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Banjo-Kazooìe, Game Boy Camera y Game Boy Printer, son el comienzo de una nueva 
etapa en el mundo de los videojueqos. Etapa que sin duda alquna, reafirma lo que te 
hemos querido demostrar en ediciones anteriores, y es que Nintendo siempre toma la 
inidativa correcta para enfrentar el futuro de la diversión, haciende que, en el caso de la 
mini consola de 8 bit, después de casi 10 ahos de su lanzamiento, nos permita sequir 
implementandola con nuevas tecnoloqias que actualizan sus funciones y uso. Està 
edición, està dedicada de alquna manera, al Game Boy, plataforma que corno te podràs 
enterar en las secciones de "Game Vistazo a:" y "^Qué hay dentro de...?" ha sufrido 
muchos cambios externos, y sin dejar de ser en su interior, lo que es. 

Después de este tedioso discorso, aprovecho de despedirme, contàndote que si Nintendo se 
està renovando, nosotros también, asi es que no te sorprendas cuando veas la próxima 
edición, debido a que la encontraràs muy diferente... iiiSorpresa!!! 

Hasta la próxima. 

El Editor 
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Estimados amigos de nuestra re¬ 
vista: Les quisiera cementar que 
tuve una gran desilusión, porque 
en una revista extranjera sali'a un 
truce en etre idiema que ne le- 
gré entender, pere si nete que apa- 
reci'a la secuencia: "...A, A, A, A, X, 
B, B, B, B,YX, X, X, X,A, YXXY 
B...", revisé este truce, que per 
cierte es para Super StarWars de 
JVC (para Super Nintende), pere 
ne funcienó. Per faver denme el 
truce cerrecte, ya que me intere- 
sa. Se despide: 


MAX MOUSE 


/No te preocupesL Es que corno 
no entendiste lo que deci'a te 
perdiste de la "otra” parte del 
truca.... Antes que nada, déja- 
nos decirte que debes presionar 
esa secuencia EXTREMADA- 
MENTE RAPIDO (bueno, nun- 
ca tanto...), de otra forma, no 
funcionarà... Una vez que ha- 
yas ingresado el truca (oiràs un 
ruido que te lo indicaró), co- 
mienza un juego nuevo y debes 
presionar Star en el control 2 y... 
jListolAhora puedes seleccionar 
la etapa donde deseas jugqr.... 
También bay atro truca, el 
"Debug Menu", pam acceder a 


él, presiona L y R en el control 2 
mientras estas jugando. 

♦ 

Mela estimades amiges y censeje- 
res de les mejeres videejueges Nin¬ 
tende. Ya que estames a punte de 
entrar en la enda de les jueges de 
alte nivei (sin desmerecer les que 
estan dispenibles en el mercade) cen 
este del N64DD, quisiera pregun- 
tarles alge para mi muy impertante. 
Les jueges Picture Maker, Talent 
Maker y Pelygen Maker les vende- 
ràn cen meuse y càmara e cóme 
sera este asunte. Estey muy intere- 
sade cen estes jueges, pues se pe- 
dràn crear cesas fenemenales. 

THE SHADOW MAN 

La verdad de las cosas es que os¬ 
tar asf, no es para menos, pues si 
hemos visto juegos de gran nivei 
basta la feeba, imagina lo vendra 
con la salida del N64DD. En rea- 
lidad, muebos aqui en la Edito¬ 
ria! te entendemos,pues también 
estamos ansiosos por tener estos 
juegos ya. Bien, con respecto a 
tu duda, basta el momento no se 
sabe la forma en la que se vayan 
a distribuir estos juegos con los 
aditamentos, pero lo mas proba- 
ble es que en japón se vendan por 
separado y aqui en América se 
arme aigùn paquete, corno ya es 
costumbre para nosotros. 


i Mela ! Amiges de Club Nintende. 
Su revista es excelente y la tenge 
desde la nùmere 37 (aunque me 
censidere fiel lecter de la revista). 
Una pregunta un pece vieja:/Den- 
de està la flauta (e flute) de Zelda a 
Link te thè Past.?. /Hay cheat 
eptiens en DKC I ? A estas alturas 
de la carta, cree que me debe ir 
despidiende. Saludes a Ace, Spet, 
Axy y Rye. 

Gonzalo Arias j., Colombia 

Bueno, sobre'tu pregunta de la 
flauta de Zelda, aunque el juego 
si es un poco viejo, es mas que 
excelente (a nuestro gusto), ade- 
mas, una pregunta nunca es vie- 
ja. Para obtener la flauta debes 
baber salvado a la primera de las 
princesas, abora debes bablar 
(en el mando oscuro) con el 
duende que està tocando la flau¬ 
ta en un bosque cerca de lo que 
es la casa de Link en el mando 
normal, y él te darà una pala con 
la CUÒI debes excavar en el mis- 
mo bosque pero en el mando 
normal para encontrarla. 

Sabre tu segando pregunta, dé- 
janos decirte que no bay ebeat 
options en éste juego, pero si 
existen los 2 trucos que ya todos 
conocen, el "BARRAL" y el 
"DYDDY". 


ìAMIGOSi 

SIGAN ENVIÀNPONOS SOS 
TROCOS, POPAS V 
SOGERENCIAS A NOESTRA 
EPITORIAÙ ESPECIFICANPO 
A QOE SECCION PE LA 
REVISTA VAN PIRIGIPAS 
SOS CARTAS. 

♦ 


^Ya estas preparado para ad- 
quirir nuestro "Gran Especial 
de Trucos"?. Fatta muy poco... 
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>VIAGNA 


Amigos de la mejor revista del uni¬ 
verso. En primer lugar, les doy las 
gracias por su genial, sin igual, ex¬ 
traordinario,fantàstico, excelente y 
grandioso trabajo (no habré exage- 
rado tanto,^verdad?).Necesito muy 
ràpido y urgente que me respon- 
dan lo siguiente: 

Tengo unTremor Pak, pero tiempo 
después mi 3D Stick del control se 
puso àspero (pero se arreglo un 
70% con un liquido que eché en él). 
Yo creo que es culpa del Tremor 
Pak, ^es cierto?, ^Cómo lo puedo 
arreglar al 100%?. 

FERNANDO AVILAV. 


Muy bien, vamos por partes: Lo 
primero que comentas es muy 
verdadero y cierto, ya que siem^ 
pre hemos sìdo osi y lo seguire^' 
mos stendo basta que... nuestros 
jefes nos lo permitan Qqué mo¬ 
destia tiene estos chicos!, dijo 
nuestro Editor cuando leyó està 
respuesta). Ahora hablando en 
serio (o mas bien dicho, escri- 
biendo en serio), te respondere- 
mos tu inquietud lo mas clara-^ 
mente posible,para que no que- 
den dudas. El hecho de que ha- 
yas adquirido el "aparato” ese, 
no influye para nada en el fun- 
cionamiento de tu 3D Stick, pues 
éste se gasta sólo con el uso dia¬ 
rio que tu le proporciones. Ade- 
mas, por ningùn motivo le vuel- 
vas a echar liquido al 3D Stick, 
pues eso si que lo dona (si fun- 
ciona aùn, tuviste suerte). De 
todas formas, no te preocupes, 
pues el 3D està disenado pam ^ 
darle un uso "rudo" (en el buen 
sentido de la palabra, ya que si 
nos escucha decir esto Ace, ca¬ 
pai que destroce el control y 
después nos diga que nosotros lo 
dijimos), asi que puedes seguir 
fugando tus tftulos favoritos sin 
ningùn problema. 









Mola amigos de la mejor revista del 
Universo. Les quiero dar las gracias 
por el trabajo que realizan mes a 
mes. Ahora me podrian contestar 
una pregunta. <Me podrian dar al- 
gunos trucos (varios por favor) del 
juego Aaaah!!! Reai Monsters?.De 
verdad agradezco su ayuda. 

JULIOJIMENEZ 

BADILLA 

Buscando en los viejos y empol- 
vados archivos de la editorial 
encontramos dos trucos que pue- 
den no ser muy ùtiles, pero que 
al fin y al cabo son trucos. El pri- 
mero es el Sound Test y se activa 
presionandoA,B,XoYen la pan- 
talla "Nickelodeon", y el atro es 
para hacer que Groomble haga 
olgo gracioso, lo cual se activa 
presionando L o R en la panta¬ 
na que aparece antes de comen- 
zar una etapa. 


jHolaAmigosì.Tengo el juego Spawn 
para Super Nes y me es muy dificii 
terminarlo,^Podrian darme algunos 
passwords? 

ROMINA ZENTENO 

/Por supuestol. Aquf tienes los 
passwords para la todas las eta- 
pas de este juego: 

Etapa 2: D9963DID 
Etapa 3: 4H2S3DGF 
Etapa 4:4CCI38CF 
Etapa 5: 0C4F4S8H 
Etapa 6:D3ISSIFG 
Etapa 7: 09BF596F 
Etapa 8: DB8D9B4H 

Amigos de la excelente Revista Club 
Nintendo: Necesito un truco (el 
que sea, por favor) para el juego 
Pocky & Rocky de Super NES. Se 
despide su fiel lectora. 

KARENARRIAGADA 


jHola Karen!. Para acceder al 
"Stage Select", en el menù se- 
leccìón de jugador presiona: A, 

A. A, A, Bi, B, B, B,A, B.A, B,A, 

B, A. B,A, a 

Amigos de Club Nintendo: /Me 
pueden dar la lista de los juegos 
de Kirby que existen? 

FRANCISCA PINOCHET 

/C/oro que si amigal.Te daremos 
la lista de todos los juegos de 
este gracioso personaje para 
todos los sìstemas de Nintendo: 
NES: 

Kirby’s Adventure 
GB: 

Kirby’s Dream Land 
Kirby's Pinball Land 
Kirby's Dream Land 2 
SNES: 

Kirby’s Avalanche 
Kirby’s Dream Course 
Kirby's Super Star 
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Estimados amigos de Club Ninten¬ 
do. Quiero darles las gracias por 
dedicarnos su tiempo y resolver 
nuestras dudas sobre la gran con¬ 
sola que es el N64. Espcro que me 
respondan mi consulta a la breve- 
dad: <Cuàl es la fecha de lanzamien- 
to del juego Mortai Kombat 4 para 
el Nintendo 64? 

ALEJANDROA. 
CANALES G. 

Y bien, ya es bora de todos nues- 
tros fìeies lectores puedan disfru- 
tar al maximo de este gran ti'tu- 
lo, pues si lodo salió bien. Mor¬ 
tai Kombat 4 ya debiera estar a 
la venta en nuestro pais y lo mas 
seguro es que pronto nosotros 
tengamos un completo reporte 
a este sangriento juego que, por 
cierto, està mejor que otras ver- 
siones de està saga. Te podrós 
enterar mas de esto que te ha- 
blamos en el interior de este edi- 
ción que tienes entre tus manos. 


Mola amigos del Club Nintendo. 
Creo que està es mi ùltima carta, 
en ella deposito todas mis esperan- 
zas para que me la contesten por 
medio de la revista. Cuando com- 
pré el Game Boy, supe por medio 
de unos posters que bay un 
cartridge que adapta los juegos de 
Game Boy a Super Nes.^Es verdad? 

ESTEBAN FERNANDEZ 
ORELLANA 

A ver, vamos por partes. Por lo 
que vemos no eres muy apegado 
a la revista, ya que este tipo de 
informacìón salió hace bastante 
tiempo atras, lo que quiere de- 
cir que no lees nuestros reporta- 
jes. Mal, mal. Pero de todas for- 
mas, te confirmamos lo que pu- 
diste apreciar en ese pòster, ya 
que si existe un adaptador de 


cartuchos de Game Boy a Super 
Nintendo y gracias a él, podrós 
disfrutar de todos ellos en la con¬ 
sola de 16 bits. Este adaptador 
se llama Super Game Boy y su 
gran particularidad es poder 
agregarle color a los juegos, a 
pesar de que ellós no lo posean. 
Pero ojo, pues si lees la sección 
"ìQué bay dentro de..." de este 
mes, te encontrarós con mós de 
alguna grata sorpresa... 


Solicito a ustedes, si pueden averi- 
guar, cuando va a salir el video jue¬ 
go FORSAKEN (para Nintendo 64) 
y de cuànto seria el costo aproxi- 
mado del mismo. Un abrazo. 

DIEGO SCAIANO 

Bien, lamentablemente podre- 
mos responder a una pregunta de 
las dos que nos formulas / es que 
Forsaken ya debiera estar dispo- 
nible en el merendo. A pesar de 
tratarse de un gènero ya muy 
explotado, este juego ofrece mu- 
ebas cosas nuevas, corno sus sua- 
ves frames e imàgenes muy niti- 
das y por sobre todo, es un juego 
que se desarrolla en forma muy 
ràpida. Como ùltimo dato, te 
podemos decir que este juego se 
puede comparar con Turok o 
GoldenEye para està misma con¬ 
sola. 

Mola amigos del Club Nintendo. Les 
escribo para saludarlos y decirles 
que su labor es excelente y ùnica... 
Bueno, vamos al grano. Quiero sa- 
ber si me pueden dar aigùn truco 
para el juego International Superstar 
Soccer 64. De antemano gracias. 

ANONIMO 

Gracias por tus comentarios. Con 
respecto a tu consulta, a pesar 
de que los trucos para este titolo 


ya fueron publicados en nuestra 
revista en un nùmero anterior, te 
proporcionaremos el truco para 
poder jugar con los futbolistas 
cabezones (iguales a Ac...) (jper- 
dónl, pero se metió Ryo a escri- 
bir lo que està entre paréntesis) 
y para poder lograrlo, deberas 
ejecutar la siguiente secuencia 
en la pantalla del titolo del jue¬ 
go: C-arriba, C-arriba, C-abajo, 
C-abajo, C-izquierda, C-dereeba, 
C-izquierda, C-dereeba, B,A, luo¬ 
go presiona y mantén asi el be¬ 
tòn Z y por ùltimo presiona 
Start. Si lo biciste en forma co- 
rrecta, el comentador gritarà, 
indicóndote que el truco entro 
perfectamente. 

Mola amigos de Club Nintendo. 
Hace mucho tiempo que he trata- 
do de terminar Star Fox 64 en 
Expert Mode por el camino Hard 
pero no puedo,ya que siempre me 
derrota StarWolf.^Me podrian ayu- 
dar con unos tips para derrotarlo 
mas fàcii y rapidamente? 

LUIS PEREZ 

Para poder derrotarlo mós fàcil¬ 
mente, sigue estas indicaciones 
y no tendràs mayores problemas: 
Apenas entres a Venom, dobla a 
la dereeba y ve directo bacia 
donde aparece Star Wolf. Cuan¬ 
do aparezea, gira a la dereeba 
atra vez y sigue bacia donde està 
el edificio centrai. Si lo biciste 
bien, deberós ver aparecer a 
Star Wolf. En cuanto esto suce- 
da, lónzale una bomba a la nave 
lider. Cuando se aproximen los 
otros, presiona el botón B para 
que la bomba explote. Si todo 
fue calculado en forma correc- 
ta, el da no que recibirà serà muy 
alto. En cuanto se séparé, enton- 
ces ése es el minuto para dispa¬ 
rarle con el làser. Aunque no lo 
creas, no resistiró mucho. 






Estimados amigos, por fa/or en- 
tiendan esto que les voy a comen- 
tartustedes son la ùnica revista que 
nosotros podemos consultar para 
ser objetivos en un videojuego, 
pero no sirve de nada si cuando 
pedimos un comentario sobre qué 
juego es mejor que otros, nos di- 
gan "La respuesta està solamente 
en ti";tan sólo diganlo, ustedes tie- 
nen la experiencia para responder- 
nos tornando en cuenta los gràfi- 
cos, mcvimientos, sonidos, etc. Y 
asi, nosotros podriamos consultar 
su opinión con ustedes,pero no lo 
olviden, ustedes analizan los juegos, 
no tengan miedo a decirnos cuài 
es mejor entre uno y otno. 


EDUARDO FERRADA 

Ese es un muy buen punto. No¬ 
sotros eonsideramos aste punto 
conio un problema, ya que exis- 


ten personas con diferentes pun- 
tos de vista y el nuestro, en mas 
de alguna oportunidad, no va a 
concordar con el de ellos. Este 
puede ser un buen experimento 
para el nuevo formato de la re¬ 
vista (que por cierto, es pam el 
siguiente nùmero): pero debemos 
anticipar que probablemente a 
mós de algunos lectores no esta- 
rón de acuerdo con nosotros. 



Para los que lo querian oir... a 
nosotros nos gustò mas FIFA 
World Cup que ISSS 98. 


Mola amigos, quiero preguntarles 


algo que me tiene bastante compli- 
cado: <Cómo obtengo el IÓ5% del 
juego Donkey Kong Country 3?, 
gliene algo que ver con la flecha de 
bananas de Rochet Rush? 

SOPAPO MASTER 

A decir verdad, no hemos investi- 
gado sobre la flecha de bananas 
de Rochet Rush,pero lo que si te 
podemos decir es que esa no es 
la manera de conseguir el 105%. 
Para bacarlo debes entrar a 
Cheat Mode (es decir, presionar 
en la pantalla de selección de 
archivo los botones L, R, R, L, R, 
R, L, R, L, R) e intoducir el códi- 
goTUFST, ahora debes conseguir 
sacar TODOS los secretos que 
ex/sten para obtener el conocido 
103% y, cuando lo logres, termi¬ 
nar el juego (recuerda, cada vez 
que ingreses a este archivo acti- 
var el códigoTUFST, de otra ma¬ 
nera no servirà). 
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Después de un ano de esperar este titulo, por fin lo podremos disfrutar. 
Este retraso nos hace recordar a Battletoads in Battlemaniacs, ya que también aqui la espera se justifi 
ca perfectamente debido a la gran calidad del juego y a las mejoras que pudimos 
observar (sin embargo a Battletoads le faltó por lo menos una escena de agua). 


La historia del juego nos recuerda a personajes 
que se pueden relacionar con algunos cuentos. 
Todo comienza cuando la bella bruja 
Gruntilda se encontraba frente a su 
caldero resolviendo una pócima que le dina quién 
es la mas bella. Entonces el caldere le dijo que 
la mas bella de todas eraTootless y que ^ ^ 
ademàs era amable y educada. Como . 

_ era de esperarse, Gruntilda se k 

H enfurece y decide ir tras su rivai. J 


Mientras 

tanto JHH|| 
Tootles 
se en- J 
con- 
traba 
al egre- 
mente 
I jugan- 

■ do y 

■ contàn- 

H dole a Bootles 
H el topo, que 
n esperaba ^ 
M que su 4^ 
Li hermano 


Por otro 
lado, Banjo 
dormia 
plàcidamente, 
mientras 
afuera se 
desarrollaba 


una lucha 
titanica. 
En la 
mochila del 
oso, estaba 


Banjo se despertara 
porque ese dia iban a ir 
a una aventura. En ese 
momento, volando a 
toda velocidad venia 
Gruntilda lista para 
raptar a Tootles. 


Kazooie y al 
escuchar el 
alboroto externo, 
despierta a 
Banjo para ir a 
averiguar qué 
sucede. 


weuu. wÉ'uu see about 


WAKES UP, WE'RE GOING O 


OH NO, 9HE'S sor MERI 
9OMEBO0y . HEUPI 


yoi/uu sooN B£ usuy, 
WHAT A piryi 
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El juego cuenta con 3 
archivos para almacenar tus 
avances y corno puedes ver, la 
gente de Rare fue muy creativa 
al no usar los formatos 
clàsicos de pantallas. En vez 
de eso pusieron a Banjo y 
a Kazooie en acciones 
cotidianas corno dormir, 
cocinar o jugar Game 
Boy. Està ùltima maestra a 
Banjo jugando este 
mismo titulo para GB; 
bueno, lo 
suponemos por 
la mùsica que 
se escucha. 


Puesto que 
el juego tiene 
una gran 
cantidad de 
movimientos 
(al parecer 
son 24), 
necesitaràs 
ayuda y para 
eso està 

Bootles el topo, que te ayudarà en todo 
momento, a pesar de que Kazooie y él no se 
llevan muy bien que digamos. Cada vez que 
veas un agujero de topo en el piso, Bootles 
saldrà para darte información muy valiosa. . 


Al comen- 
zar a jugar lo haràs 
en un nivei de 
entretenimiento, sin 
embargo, aqui también 
debes encontrar cosas. 
Tu energia se basa en 5 
hexàgonos de miei y si 
quieres mas tendràs 
que juntar 7 contene 
dores hexagonales 
para obtener un 
nivei de energia. 


Al principio no tienes todos los movimien¬ 
tos. Para obtenerlos, necesitas encontrar 
todos los agujeros de topo para que Bootles 
te diga còrno usarlos y al hacerlo, active el botón. Por 
cierto, desde ahora acostùmbrate a buscar cosas corno 
loco. Bueno, regresando a 
los movimientos, puedes 
decirle a Bootles que no 
quieres aprender los 
movimientos bàsicos y te 
saltas este tràmite, sin 
embargo bay 
movimientos que 
tendràs que aprender 
aunque hayas acabado 
80 veces el juego. 




Ya que terminas de explorar este nivel, 
ve bacia la entrada de la guarida de 
Gruntilda para comenzar tu bùsqueda. 
Por cierto, està bruja està tan moderni- 
zada que va a usar un aparato para 
robarle a 
Tootles 
sus 
caracte- 
risticas 
fisicas. 


Al Negar al interior de la guarida de 
Gruntilda, veràs que se trata de un lugar 
bastante espacioso.Todos los niveles del 
juego estàn aqui dentro y para tener acceso 
a ellos, tienes 


que encontrar 
unas piezas de rompecabezas, las 
cuales se localizan dentro de 
los mismos niveles (IO en 
cada uno, para ser màs 
exactos) a excepción de 
otros extras que estàn en la 
misma guarida. 






















ches con la 
imagen de 
Gruntilda, 
los cuales 
hacen 

aparecer las 
piezas de la 
guarida. 




Aqui hay 
que explicar 
algo 

interesante. 
Dentro de 
los niveles 
debes 
encontrar 
unos swit- 




Si quieres 
pasar a 
dichas 
zonas, hay 
que juntar 
una cierta 
cantidad de 
notas musi- 
cales para ir 




abriendo 
puertas. Las 
notas sólo 
las puedes 
ballar 
dentro de 
los niveles 
los cuales 
poseen 100 
cada uno. 

Obviamente no van a estar las 100 dentro 
de una bolsa con un letrero sehalàndolas. 
Tendràs que buscarlas por todo el nivel. 




Otra cosa por buscar 
dentro de la guarida, 
son unos calderos mà- 
gicos. Cuando encuentres 
I 2 del mlsmo color; podràs | 
saltar de una parte a otra 
de la guarida. 


Si quieres terminar compieta- 
mente el juego, debes tornar 
en cuenta que en cada nivel 
hay un switch que debes activar. 
Ahora, ya que vayas puntando 
piezas de rompecabezas, 
tienes que encontrar 
(recuerda que este juego es 
de encontrar cosas corno 
loco) los cuadros donde 
van las piezas. 

Cuando encuentres uno de 
éstos, podràs colocar las 
piezas que te faltan dentro 
de él y también las puedes 
quitar, pero una vez que 
completes el rompecabe¬ 
zas, ya no podràs quitarlas 
puesto que la entrada al 
nuevo nivel se activarà de 




Inmediato y no habrà vuelta 
atràs.AI abrir el nuevo nivel, 
tendràs que buscar dicha 
entrada también, ya que los 
cuadros con los rompecabe; 
zas no son corno los de 
Mario. Ademàs hay entradas a 
niveles que se sitùan en zonas 
de acceso restringido. 


Volviendo a lo de las notas 
musicales, hay unas que a 
primera vista parecen inalcan- 
zables. La mayorìa de ellas 
lo son para Banjo o para 
Kazooie, debido a que hay que 
pasar por unos agujeros dlml- 
nutos y ademàs sólo puedes 
controlar a estos dos perso- 
najes. Entonces ^cómo se 
hace? Para estas situaciones 
existe un personale llamado 
Mumbo, quien es un mèdico 
brujo y que puede usar sus 
màgicos poderes para 
transformar a Banjo en otro 
ser viviente.Tal vez estàs 
pensando que también hay 


que buscarlo para que te brinde ayuda, pues si, asi 
es. jAh! pero no hay por qué preocuparse, su 
choza no es dificil de localizar; por lo que si 
te debes preocu- 
par, es que te 
cobra cierta 
cantidad de cràneos, 
dependiendo el nivel en el 
que lo encuentres. 

Los cràneos pueden estar en 
lugares tan raros que no 
serà tan fàcii obtenerlos. 






















Bueno, ya dimos un tip. Lo que en realidad 
queriamos ver era la otra variedad de 
volar. Aqui las distancias que alcanzas 
son mucho mas largas^pero (no 
podia faltar) necesitas tener unas 
plumas para que Kazooie 
pueda volar y 
corno segura- 
mente te lo 
imaginas, hay 
que buscarlas. 
Sin embargo, la 
cosa no es tan 
fàcii corno 
ballar las 
plumas (rojas, 


Parte de los muchos movi- 
mientos que tienen estos ^^R 

dos personajes consiste en ^R^R 
volar. Hay 2 variedades '^^^R 
de este movi- 

miento. Primero ^^RmRRRRP 
està el que apren- 

des afuera de la gua- ^^R|^^RR||[ 
rida y con él puedes 
volar distancias cortas. Si 
quieres llegar de un sitio ■ 

elevado a otro mas abajo, este mo- 
vimiento ayuda mucho, pero si quie¬ 
res alcanzar un sitio a la misma altura, 
muchas veces conviene usar el movi- 
miento en don- 
de salta 
y Kazooie saca 
la cabeza 


por cierto) y ya. 
Hay que localizar 
las plataformas 
desde las que 
Kazooie saldrà 
disparado (rojas 
también). 


para 
picotear ya que, 
aunque no 
parezca, logras 
recorrer una 




jUff! iCuàntas 

< cosas por buscar! 

Y todavia faltan 
mas. Banjo tiene 
un arma muy 
poderosa (no es 
su banjo) que 
arroja muchos 
huevos (tampoco 
esYoshi) bacia 

adelante y bacia atràs. Se trata del mismisimo 
Kazooie, pero existe un pequeno 
problema y es que 
hay que buscar 

dichas municiones. R^^^^^^MRR^Rjj^^ 
Como màximo 
puedes tener y 

se 

ya que no son 


Otra de las 

cosas que R^HR 

también tendràs ^^RRR 
que buscar son 
unos personajes 
bastante raros. 

Hay 5 de estos ' 

en cada nivei y 

al rescatarlos a 

todos, obtienes 

una pieza de rompecabezas 





















Y por si fuera poco, en 
los niveles, hay ciertos 
items especiales que 
puedes [levarle a aigùn 
personaje para que 
éste te ayude. Por 


jAh! Casi se nos 
olvida mencionar 
que existe una 
segunda variedad 
de plumas que son 
doradas y que le 
dan la grada de 
ser invencible por 
unos instantes. 


ejemplo, en un 
nivei se encuen- 
tra un mono que 
si le llevas una 
naranja, harà que 
se levante un 
pedazo de tierra 
para alcanzar un 
sitio alto. 


En otro nivei 
podràs ver a un 
pirata que està 
llorando porque 
su barco se 
hundió y 
su tesoro estaba 


Ya hemos hablado 
mucho de items 
escondidos y 
aùn no hemos 
mencionado nada 
de los niveles. 
Queda de sobra 
decir, que la varie- 


en las bodegas 
de éste. 
logras 

rescatar tesoro 
y [levarlo con su 
dueho>obtendràs 
una del 
rompecabezas. 

Y si que era 
todo lo que tenias 

que encontrar, recuerda que el 
objetivo de tu aventura era 
buscar a tu hermana; 

esto lo _ ^ 

decimos |||H 

porsi 
acaso 

olvidado. 


dad de escenarios 
es muy grande. 
Tenemos agua, 
desierto, selva, A 


playa, llanura 
y basta el hogar de 
un gigante. 


OKU CfflMPy UKÉS 
OftANGÉ, CHIMP 
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Ahora, los 
niveles son 
tan grandes, 
que dentro de 
ellos hay mini- 
niveles con 
acertijos por 
resolver. Por 
ejemplo, en la 
escena de la 
playa, 
tienes 
que 
entrar 
por las 
bodegas 
de un 
barco, al 
interior 
de una 
enorme 
concha marina, 
existe un acertijo 
dentro de un 
castillo que està 
sumergido en una 
pequena laguna y 
todo esto es sólo 
una parte pequena 
^ del nivel. 


m 


Aparte de todas 
las cosas que 
necesitas hacer 
dentro de este pez, 


Hay otro nivel 
que es corno 
un desagùe y que 
se divide en 2 
partes. La segun- 
da, a la que llegas 
atravesando un 
tùnel subterrà¬ 
neo, te lleva a un 
enorrne depòsito 
de agua, donde 
se encuentra un 
gigantesco pez de 
metal. Para empezar, 
tienes que liberarlo 
para que salga a flote 


hay muchas otras 
afuera de éste 
que se tienen que 
atender. 


y luego puedas 
introducirte a su 
interior. 


r 


En el nivel de la selva, hay cosas tan extranas corno ranas de colones, 

estatuas raras, un cocodrilo gigante, un huevo 
inmenso y pirahas por 
todas partes. Si quieres 
ver qué ocurre con 
todas estas cosas, 
tendràs que jugar y 
pasar algunos niveles 
por ti mismo, ya que no 
hemos dicho nada de 
los jefes y el espacio se 
agota. 


















El gorila que \ 
se ve aqui, 
tratarà de 
golpearte con 
naranjas para 
limpedir que 
descubras 2 se- 
cretos |||||H 
que 

guarda. 


Ahora que si con un cangre- 
jo no te basta, espera a ver 
a todos los que te atacan en 
las cloacas cuando entres 
en su guarida. 


Este V ; k 

cangrejo - ▼ 

oculta algo y 

si quieres saber qué es, bay que evitar a 
toda costa (o playa) que te dé un golpe 
con sus pinzas. 


Bueno, ahora si nos extendimos dando 
una introducción de este sùper titulo y 
es que la verdad no es para menos, 
pues ofrece tanto a los fans de los 
juegos de plataforma, que estamos 
seguros que este titulo te va a encantar 
y te va a dar muchas horas (y dias) de 
diversión y entretenimiento.AI igual 
que con DKR, la gente de Rare hizo un 
trabajo excelente con la mùsica. Los 
gràficos estàn muy bien hechos y la 
imaginación de està gente en los nive- 
les, los hacen lucir mucho. Si crees que 
exageramos, compruébalo tu mismo y 
veràs que tenemos razón al decir que 
es el mejor juego de plataformas en 3D 
que basta ahora ha salido. Habrà que 
esperar para ver en qué estàn trabajan- 
do en estos momentos ^no crees? 


Existen mini-jefes que puedes 
derrotar, pero sólo por unos 
instantes, ya que se recupe- 
ran y vuelven a atacar. 

Los tiburones de la 


playa o los 
toros,son algu 
nos ejemplos. 



















































Otra mejora. aunque pequeha, consiste en darle angolo de altura a 
los tiros especiales. corno saque de meta, tiros libres y tiros de 
esquina. Antes tù elegfas la dirección del tiro, ahora con la potencia 
y el àngolo de altura, las posiblidades de ejecución han crecido 
enormemente, dóndole mas realismo al juego. 


isuimisvm 

SilCOlSLl 


Con el Mundial de Francia a las puertas. es obvio que va a pasar lo que ocurrió hace 4 anos. 
que salieron al mercado muchos juegos de Soccer, sólo que ahora la plataforma es el N64. 
Konami no podio quedarse atrós y menos ante FIFA 98. iSSS 98 es la versión mejorada del anterior 

(y de todos los anteriores) ISSS. 


Tal vez pareceria dificil 
que un juego tan bueno 
corno ISSS 64 pudiera ser 
mejorado. sin embargo 
estamos hablando de 
Konami. una compahia 
que ha sacado juegos 
excelentes y que nunca 
serón olvidados 
(Contro. Castlevania. 
Batman Peturns. etc.) 
osi que imaginate lo 
bien que està està 
nueva versión. 


En el campo de juego es donde 
se pueden ver la mayor cantidad 
de mejoras. Nuevas vistas o 
perspectivas han sido agregadas 
al juego. La posibilidad de ver el 
campo ya no de lodo, sino de 
frente,le da mós variedad al asun- 
to. Sin embargo, siguen fallando 
mós vistas: nosotros pensamos 

que 

seria muy interesante si se pudiera 
agregar una perspectiva de 
primera persona: ciato, siempre y 
cuando estés jugando solo, ya que 
seria muy dificil que el que lleva el 
balón (mismo que llevaria la cómara) 
tuviera que estar viendo en diiección 
a los otros jugadoies. para que los 
demós 
pudieran 
acercarse 

a quitartelo. 

Bueno. iexcelente seria ver una 
chilena en perspectiva de primera 
personal. Otra vista que seria curioso 
ver. podria ser desde el balón mismo, 
obviamente sin girar. Peto bueno, ya 
que estamos con esto de las mejo- 
rias. algo también muy notable. es 

que el 

juego es mucho mós ràpido y las 
animaciones aùn mós fluidas. 

Aunque también cabe sehalac que 
en el aspecto gràfico de los jugado- 
res no hubo mucho cambio lamenta- 
blemente. pero si los hubo en los 
estadios. 

iAh! y también hay nuevas animacio¬ 
nes para celebrar un gol o la Victoria. 






















cQué onda con la inteligen- 
cia artificial de los jugado- 
res controlados por el CPU? 
Obviamente tuvo que ser 
mejorada. ya que muchos 
de los aficionados a KISSS 
64 ya se han vuelto unos 
expertos y conocen 
perféctamente bien las 
jugadas que hacen caer al 
CPU. Afortunadamente, para todos aquéllos que esperan 
mas reto, sf existe una nueva forma de jugar por parte 
de los jugadores que el CPU maneja. Estos jugadores se 
anticipan mas a las jugadas, tratan de no perder tan 
fdcil el balón y se organizan mejor a la defensiva. Ahora, 
ésta es nuestra perspectiva por el momento, lo mas 
seguro es que después de un mes de jugar este titulo, 
descubras el punto débil 
de esto y lo aproveches. 

Esto siempre va a pasar 
en cualquier juego donde 
un humano enfrente al 
CPU, prueba que un futuro 
corno el que se maneja en 
Terminator està muy, muy 
lejano todavfa. 






C. America 


Select Teat 


{onttiiifliftjusti 


repeti- 
ción 
instan- 
tànea 
no 

podio 
fa Ita r. 

Un juego de deportes tiene prohibi- 
do carecer de este elemento, si es 
que quiere hacer presencia en las 
consolas. La repetición instantànea 
aquf es excelente (no se podio espe- 
rar menos de la gente de Konami) y 
aunque no lo creas, mejora por 
mucho a la "Repetición Virtual" de 
las transmisiones de la T.V., ya que 
no traen comentarios brillantes por 
parte del narrador (otro comentario 
que debe tomarse corno sarcasmo), 
hablando de comentarios, los 
partidos 
siguen 
siendo 
narra- 
dos por 
el CPU. 



Aqui tenemos cambios muy impor 
tantes que se muestran en està 
versión. Ahora los nombies de los 
integrantes de los difeientes 
equlpos ya son mas paiecidos a 
los de la vida reai. Por ejemplo: 
Taparel en la porteria de Brasll. 
Balderra de Colombia. Hermosio. 
Ramire o Seigue de México son 
algunos casos que demuestran que 
ya casi estàn los nombres verdade- 
ros (tómese este comentario corno 
sarcàstico después de que se 
dieron a conocer las listas definitl- 
vas de cada pais). 


Edit Player I 


Es:s : MEXICO iFÌR^ \CAHCEL \RESET 

^ rKam ras i 

^*^ |LeQfi ardo L «5 0 s 
^ j tom e 10 ^ . . 

I Suó res tJ.Sa nche ^ . , 

li ndo | Bar tiia l 
^ Lut- 6àr 

'^ jErna rides ^ S ra ndo 
^^'^iH'èrinos io OélàièZi 


Select tearfi 
be edited. 



mmmm 0-0 

Aigo ae io nuovo es io 
texturo del campo que es /■ 
aùn màs realista. 

•-<>■ "'it 

rv -i 

Las repeticiones con todo y ■ 
los viajes de cuadros (cuan- 
do se acaba la repetición, 
ésta se aleja dando vueltas) 
también son nuevas adicio- | 
nes al juego. La publicidad 
de los patrocinadores 
también es màs variada. 



Veamos un poco de los opeiones que trae 
este titulo, vamos a examinar mas de ceica la 
"navegaclón” del juego (este ùltimo comentario mas 
que sarcasmo es parodia). Por clerto, crecuerdas el 
articolo que salió publlcado en una edición anterior 
de nuestra revista, donde explicamos de manera de- 
tallada y corno una gufa ràpida el funcionamiento de 
los menùs internos de cada opción?. Bueno, si es la 
primera vez que juegas KISSS para N64. seria conve¬ 
niente que le dieras un vistazo para que no te 
plerdas entre tanto menù, ya que aquf también apa- 
recen menùs por todas partes y basicamente son los 
mismos. 



































Regresando d las opcio 


algùn despistado. 


WORLD LEAGUE 


Aqui puedes celebrar tu propia Co- 
pa mundial las veces que quieras. 


PENALTY KICKS 


La opción donde podrós jugar un 
pallido amistoso. £n los partidos 
pueden participar basta 4 jugado- 
r^- ; en las diferentes combinacio- 
nes donde se incluye todos 
contro el CPU. inclusive trae 
una opción para 
que el N64 juegue 
contro si mismo. Ahi 
puedes seleccionar 
la condición fisica 
de los integrantes 
del equipe, el nume¬ 
ro de jugadores de 
cada equipo. el està- 
dio. el clima, la forma- 
ción, las estrategias de juego, 
las jugadas especiales o 
pre-fabricadas. etc.. 


INTERNATIONAL CUP 


Eliges al equipo o equipos (en 
caso de que vayan a 
jugar varios amigos 
contigo) que parti- 
ciparàn en una 
Copa a nlvel inter- 
nacional. Para po¬ 
sar la primera ron¬ 
da a la ronda eli- 
minatoria. tendrós 
que ser el lider de 
tu grupo. Esto ya casi 
todo el mundo lo sabe peto de todas 


Està opción (que por cierto. ya es muy 
comùn en los juegos de 
este tipo) le permiti- 
ró a tus jugadoies 
estar muy bien 
preparados en caso 
de que cobien algùn 
penai en un partido 
importante y asi poder 
salir victorioso. ya que es 
muy comùn que algùn 
jugador le de a la pelota y 
la tire fuera del arco. 


Las ya clósicas situaciones donde| 
folta cierto tiempo y hay que hacer ^ 
algo determinado para obtener laV* 
Victoria, no podianll 
faltar. Existen 16 dife-É 
rentes situaciones 
que van desde um 
simple empate has^ 
ta misiones imposi-| 
bles corno 3-0. Lasf 
otras 2 opcione^ 
son las comune.'- 
Training y Option. 


Definitivamente es un muy buen juego y hay 
que compararlo minuciosamente contro 
FIFA 98. Ambos son muy buena elección y 
tù tienes que decidir. ya que dependerà 
mucho de tus prefeiencias (si. de 
nuevo nos estamos viendo cobaides. 
pero es que estas 2 compahias 
no nos dejan otra opción). 


Obviamente,hay algo que decir de 
este juego... si es compatible con el 
Controller Pak corno el primero (46 
poginas). jNo!, mas bien si ves que 
las fotos estón un poco cortadas,es 
porque la gente de Konami se equivocò y nos mandò un Prototi¬ 
po PAL (y seguramente a una revista europea uno americano). 
De cualquier forma los gràficos son muy buenos y aunque no 
parezca. debes creernos. pero està vez no fue nuestra culpa. 






































Afortunadamente para nosotros los videojugado 
res, Nintendo decidió lanzar al mercado la 

L Pocket Camera para el GB. Aunque no lo hizo 
de forma integra, ya que tuvo un cambio de 
I nombre de Pocket Camera a Game Boy 

Camera (a 
nosotros nos 




gusta mas el primero, pero qué se le va a hacer). Sin embargo, 
lo importante es que la càmara ya està disponible desde 
principios de este mes. 

Nosotros mas que juego, consideramos a està càmara corno 
un juguete, y es que por muy diffcii que parezca, con ella te 
diviertes de una forma distinta a lo que te puedes divertir con 
aigùn otro juego por todas las opciones que tiene y que 
veremos màs adelante. 


Primero que nada conoz- 
camos la càmara por 
fuera. Està càmara se 
conecta en el GB, jg 

GB Pocket y Super 1 1 

GB corno si fuera un 1 1 
cartucho normal. El 1 1 
“ojo” de la càmara 1 1 
se ubica en la parte | 
alta del cartucho y 
es el objeto que j ^ 
parece una boia. i ^ 

Este ojo se puede 
girar sobre su 

propio eje 180 [ _ 

grados. Desafortu- 
nadamente no hay forma de hacer 
que se mueva bacia arriba, abajo 
o que haga un Zoom manual, 
pero esto no merma en ningùn 
momento el potencial de la càmara 
(es obvio que estos elementos 
quedaron fuera para poder hacerla 
màs accesible de predo). 






«UCT 


Si, la Game Boy Camera es 
compatible con el Super Game 
Boy. Està compatibilidad es muy 
ùtil para casi todas las opciones, 
menos para la de tornar fotos y 
es que no es muy còmodo que 
digamos, estar siguiendo a 
alguien con tu SNES conectado, 
un Super Game Boy y la càmara. 


Ahora viene lo màs complejo: 
Explicar 

todas las jj ..^ 


opciones 
que encon- 
tramos 

dentro de la Game Boy Camera, asi corno los efectos 
que puedes lograr con este juego. Dentro de la pantalla 
Principal de la GB Camera,vemos 3 opciones principales 
que son Shoot,Vievv y Play.También existen 2 opciones que 
denominaremos Setup I y Setup 2. A ellas se llega presionando Start 
(Setup I) o Select (Setup 2) en la pantalla que se ve en la foto. 
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traoajas para 
sacar tus fotos. Aqui 
existen 4 menùs 
importantes que se 
explìcan a continua 


1^0.11 ca. ViVri I wii luca- r 

ción, mas uno extra muy raro de nombre Run.y 



En Check podràs darle un 
vistazo ràpido a las fotos 
que tienes en memoria. En 
este modo también podràs 
acceder a algunas opciones 
especiales corno mandar a 
imprimir a la Game Boy 
Printer, pintar la foto, 
ponerle estampas, 
cambiar el marco, 
ver los comentarios 
o borrarla. De 
hecho, de aqui es màs fàcii 
hacer estas acciones que si 
te vas a algunos menùs 
especiales que veremos 
màs adelante. Para acceder 
a està pantalla de opciones, 
simplemente presiona 
Select o A mientras estàs 
viendo alguna foto. 



En Shoot puedes tornar las fotos. Al entrar a 
està opción podràs visulizar la pantalla de lo que 
està captando la càmara en ese momento. 

Como podràs ver, aqui se puede ajustar el brillo 
y el contraste de 
lo que estàs 
viendo. También 
se ve el nùmero 
de fotos que te 
quedan disponi- 
bles en memoria 
(puedes guardar 
basta 30 imàge- 
nes). Para 
tornar una JT" 

foto, I_ 

primero 
presionas el 
botón A para 
congelarla, 
después el CPU 
te pregunta si esa 
foto te gustò y 
quieres guardarla 
(con el botón A) 
o no la quieres 
(botón B). Existe un menù màs avanzado que lo 
sacas presionando el botón Select. En ese menù 
puedes voltear la imagen, ajustar el tipo de luz 
que recibes o cambiar los tonos. 


Es màs, aprovechemos de una vez para 
explicar los menùs de està pantalla, pues 
en cualquier modo vìsualizas las fotos. 







Comment.- Es corno la parte de 
atràs de la foto. Ahi se ven los datos 
de la persona que tornò la foto (da¬ 
tos que pones en la pantalla de Se¬ 
tup I). Esto es màs ùtil cuando estàs 
Jntercambiando muchas fotos. 


Print.- Este es 
muy sencillo, sir- 
ve para mandar a 
imprimir la foto, 
pero necesitas te¬ 
ner la impresora 
conectada (màs 
^que obvio). 


Stamp.-Al entrar al menù de Stamp 
podràs poner estampas a la foto 
que selecciones. Hay ojos, bocas, 
bigotes, letras, marcas y personajes 
de Pockemon.AI principio notaràs 
que hay una variedad no muy 
amplia de dónde elegir, pero màs 
adelante mencionaremos còrno 
obtener màs de estas estampas. 


Delete.- Este 
es bastante 
sencillo, pues 
sirve para bo- 
rrar la foto se- 
leccionada. 


Frame.- Puedes ponerle un 
marco especial de todos los 
que hay disponibles dentro 
del juego. Este marco no se 
puede ver en la opción de 
Check, pero si en las de Al¬ 
bum y cuando mandas a im¬ 
primir la foto. 


Paint- Un Mario Paint pero no 
muy poderoso. Aqui tienes 4 dife- 
rentes tonalidades para dibujar, va- 
rias brochas, pinceles y velocida- 
des. A decir verdad, es un poco di- 
ficil dominar este modo. 
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En Items encontraremos 2 
opciones. La primera es 
Self-Timer y es para que 
puedas programar tu Game 
Boy Camera y saque una 
foto a determinado tiempo. 
Si, està función es corno la 
que tienen muchas càmaras 
para dispararse solas. 

Tu puedes programar el 
tiempo de disparo de I a 25 
segundos. La otra opción es 
la de Time Lapse y en ella 
puedes tornar una secuencia 
de fotos y éstas tomarlas en 
cierto periodo de tiempo. 
Los periodos de tiempo van 
de I segundo a 1 minuto 
y el nùmero de fotos 
varia dependiendo de los 
espacios disponibles que 
tengas en memoria. 


S€lf-tjmer<305t>s 
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Magic es una opción muy com¬ 
pleta, ya que ahi tienes una 
gran cantidad de efectos para 
tornar fotos con tu càmara. La primera de 
la lista de opciones que ahi tenemos es la 
de Trick Lenses, en la cual hay 9 efectos 
que son:Toma de Espejo I y 2 (Vertical), 
Toma de Espejo I y 2 (Horizontal), 3 ti- 
pos de Zoom preestablecidos y 2 tipos de 
“4 fotos en una”, la primera de ellas toma 
la misma foto 4 veces y la otra toma 4 fo¬ 
tos en un formato de historieta. Una vez que eliges alguno de estos 
modos, tienes 
la posibilidad 
de tornar la 
foto que se 
guarda en la 
memoria inter¬ 
na que posee 
està “càmara- 
cartucho”. 


El segundo efecto es el de Montage . En este 
modo hay 7 distintos efectos que a final de 
cuentas se pueden traducir comoiTomar fotos 
de distintas personas para crear efectos diver- 
tidos.Aqui se pueden sacar fotos dobles, tri- 
ples o cuàdruples de distintas personas y de 
forma horizontal y vertical. Obviamente entre 
mayor sea tu creatividad, mejores fotos saca- 
ràs con està opción. 


Panorama es una opción en la que se pueden 
sacar 4 fotos de forma vertical u horizontal 
formando precisamente un panorama. De he- 
cho, puedes sacar 4 fotos de està forma en el 
modo normal, pero aqui el CPU te lo hace un 
poco mas sencillo. Precisamente lo interesante 
de està opción, es que tienes la posibilidad de 
mandar a imprimir las 4 fotos de manera que 
éstas formen un panorama. 


reshoot thcsc photos? 






La ùltima de las opciones es Game Face. Es 
muy divertida, pues aqui puedes capturar tu 
rostro para que sea incluido en los 4 juegos 
que tiene la Game Boy Camera. Bàsicamente 
lo que debes hacer es capturar 4 expresiones 
faciales y éstas las veràs después en los juegos. 
Màs adelante veremos los juegos. 


Dentro de View existen 
menùs principales: 
Album y .Show. 

























































































vicw which Photo? 



Album es bàsicamente 
corno la opción de 
Check de la opción 
Shoot.Aqui puedes ver 
las fotos que has torna¬ 
do y estàn guardadas 
en lo que se llama “Al¬ 
bum A” o unas fotos 
que te regala el CPU y 
que estàn en el 
“Album B” (és- 
tas ù Iti mas no 
las podràs modificar 
corno las que tu to- 
mas). También aqui 
puedes imprimir, cam¬ 
biar marco, poner es- 
tampas y todas esas 
cosas que detallamos 
m anteriormente. 


show 


Dentro 
existen 
otros 3 
m e n ù s 
extras. El primero de 
ellos es el Slide Show 
y es bastante sencillo, 
pues en éste puedes 
ver todas tus fotos 


Hot Spot.- Dentro del mismo menù en el que creas las 
animaciones, también existe otro para determinar un 
punto en una foto que quieras.AI entrar a Hot Spot tie- 
nes que presionar ese punto de la foto para que cam- 
bles a otra de las fotos que determines con un efecto. 
Esto es algo asi corno para hacer demostraciones case- 
ras (ya sabes, todo es cuestion de creatividad). 





i§ - g ema 

• 0 


3 pelotas. 
Bàsicamente es el 


mismo juego que 
hemos explicado 
en anteriores nù- 
meros, pero la 
gran diferencia 
aqui, es que pue¬ 
des elegir de en- 
tre 2 diferentes 
mùsicas de fondo 
y 3 rostros, obvia- 
mente uno de 
ellos es el que cap- 
turaste. Si aqui lo- 
gras tener un buen 
Score, haràs que el 
CPU te otorge 
màs herramientas 
en la opción de 
Stamp. 


Los juegos pueden parecer una forma de dis- 
tracción, pero también tiene una interacción 
con la càmara y sus menùs. 


Esto es lo primero que vas a ver al Negar a la opción 
de Play. De hecho,al principio de este juego también 

podràs elegir entre 
cualquiera de los de- 
màs juegos que vere- 
mos adelante. En Spa¬ 
ce Fever 2 controlas 
una pequeha nave que 
le dispara a unos 
Ovnis que baja. Lo 
importante aqui es: I) 
Destruir a las naves con 


tus disparos. 2) Evitar 
que las naves cho- 
quen contra ti. 3) So- 
brevivir basta enfren- 
tarte con el terrible 
tercer jefe. El terrible 
tercer jefe se trata ni 
màs ni menos que la 
cara que capturaste 
2 n la opción de Game Face. Si la logras derrotar, po¬ 
dràs abrir un juego extra de nombre Run Run. 


Està es la nueva 
versión del clàsico 
juego del Game 
and Watch, donde 
un personaje tiene 
que malabarear 
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D.J. es un juego muy sencillo de ex- 
plicar, pero quizà el mas complejo 
de jugar y es que ahi 
debes hacer mùsica y 
mezclarla para lograr 
efectos de sonidos 
que lleven cierto rit¬ 
mo. Para eso puedes 
programar 2 tipos de 
sonidos para mezclar- 
los entre si (estos so¬ 
nidos pueden ser sólo 
2 notas o mas y son 
ciclicos), puedes po- 
ner ruido y también 
efectos especiales. 
Una vez que progra- 
mas tu mùsica pones 
a trabajar a tu D.J, 
mezclando los efec¬ 
tos, dàndoles Fade 
Out o Fade In, au¬ 
mentando el Tempo 
(la velocidad del rit¬ 
mo de la mùsica) o 
haciendo algunos so¬ 
nidos. Obviamente 
puedes grabar alguna 
melodia y también 
puedes cambiar la ca¬ 
ra del D.J. por alguna 
de las preestablecidas 
o por la que capturas- 
te. 



Este juego es bastante simple, 

tu objetivo es ganar- 

ra en contra de un 


topo y un ave. 
Antes de cada ca¬ 
rcera, puedes ele¬ 
gie tu rostro (2 
pregrabados y el 
tuyo). La cuestión 
es que presiones 
lo mas ràpido que 
puedas el botón A 
para hacer correr 
a tu personale. A 
él lo haces saltar 
con el Pad bacia 
arriba y asi evitar 
los obstàculos. El 
chiste aqui es pri- 
mero ganar, des- 
pués mejorar tu 
rècord. 

Si levantas la ban- 
dera de Nintendo 
al ganar una carce¬ 
ra ya podràs ver... 
bueno, eso ya lo 
tienes que averi- 
guar tù. (^Te has fi- 
jado que ùltima¬ 
mente hemos 
abusado de este 
recurso?, algo hay 
que hacer). 



USER NAME 


A està pantalla entras presionando Start en la pantalla 
Principal de selección de modo. En ella podràs modifi¬ 
car algunas opeiones importantes y ver algunos datos. 

En User Name podràs ver una tarjeta en la que se ve el 
nombre, el sexo, la fecha de nacimiento, el tipo de san- 
gre y una especie de nùmero de serie del propietario de 
la càmara. Estos datos los pones al principio, pero des- 

pués los puedes modificar (menos el nùmero de serie, éste lo asigna el CPU). En la pan¬ 
talla de Rècord veràs datos corno: el nùmero de fotos que has tornado, las 
que has borrado, las que has intercambiado, con qué personas has intercambiado màs y las ve- 
ces que has mandado a imprimir. En Hi Score estàn los màximos récords de los mini- 
juegos y en Staff Roll està... bueno, algo bastante raro. 


SPACE FEVERH 00002370 


SHOTS 


0165 


DELETED 


BALL 


0142 


0033 


tSlx Cam! 


TRANSFERS 


RUNfRUNfRUNf 19:72 


0019 


irth 

date 


11 02, 1964 
GC-33135384 


RECEIVED 


^ 04^00 


ser 


KD 


PRINTS 


0046 



























































































































La ùltima de las pantallas, la obtienes presionando Select 
en el menù principal.Aqui encontraràs 4 opciones.Podràs 
acceder a algunas de ellas de otra forma (ya que sólo se 
incluyeron aqui por mantener un orden) y hay otras que 
aqui son muy importantes. 


doodle 


Sin mayor pro¬ 
blema: En està 
opción puedes 
tanto dibujar, 
corno poner 
estampas en 
una foto. Es 


exactamente 
lo mismo que ya habiamos detallado anterior¬ 
mente y que puedes hacer en la opción de 


Check o Album. 


link 


LINK 


TRdRSFER 


En este menù existen 
2 opciones. 


En està opción 
puedes determi¬ 
nar el punto que 
se debe presio- 
nar en una foto 
de la opción de 
Hot Spot que se 
explicó ante¬ 
riormente. 
También eliges 
el sonido que se 
va a escuchar al 


acertar en ese 
punto, el efecto 
que se va a ver y 
si habrà un salto 
bacia otra foto. 


Transfer: Simplemente es para 
intercambiar fotos. Recuerda 
que necesitas un cable Link 
para intercambiar fotos o 
mandar a imprimir. 

Al elegir el primer menù de 
Transfer le pasas una foto a tu 
compahero. Lo malo aqui es 
que al cambiarla la pierdes, pe¬ 
ro lo bueno es que si se pue- 
den duplicar las fotos y asi no 
la perderàs. 

En el otro menù te puedes 
meter literalmemte a la Game 
Boy Camera de tu amigo, ver 
las fotos que él tiene y quitarle 
alguna que te guste. 


La otra opción de Compose sirve para mezclar 2 o 4 fotos.Ya 
sea que armes una imagen con 4 partes de distintas tomas o 
que fusiones 2. Estos efectos se logran con fotos ya existen- 
tes de cualquiera de 1^ 2 àlbumes y al terminar el CPU te 
pregunta si quieres sràÉar la foto en el Album A. 


Print: Aqui es para 
mandar a imprimir. 
Afortunadamente està 
opción es mas comple- 
ja que la de Doodle, 
pues existen 2 subme- 
nùs con diferentes op¬ 
ciones. Uno es para 
mandar a imprimir una 
foto (si presionas Select 
cuando el CPU te està 
preguntando si quieres 
imprimir y presionas 
Select, puedes cambiar 
el marco mas fàcilmen¬ 
te) y la otra es una pan- 
talla de opciones en la 
que determinas cuànto 
espacio de papel dé al 
imprimir, o para man¬ 
dar a imprimir una se¬ 
rie de fotos. 


edit 


Està es otra opción interesante 
y que tiene 2 submenùs. El 
primero es el de Album. En 
esa opción puedes ver las fo¬ 
tos, alterarlas, borralas de 
una forma màs ràpida que lo 
normal o duplicarlas. La otra 
es la de Animation y en ella 
creas la animación que des- 
pués podràs correr en el 
menù Animation de View. En 
està forma puedes formar 


basta 47 cuadros para crear una secuencia con 
cualquiera de las imàgenes que estàn en los àl¬ 
bumes A y B. Ademàs de elegirlas, también 
puedes variar la velocidad con la que se van a 
mostar las imàgenes, poner el marco que quie- 
ras y determinar si tu secuencia se va a mos¬ 
trar una vez o se va a repetir infinitamente. Es¬ 
tà es una buena forma de contar una historia. 








































































































Como 

ejemplo, 

aquf 

tenemos 

una 

historia 
que se 
puede 
contar 
con fotos 


''Debido a que boy los 
del transporte estón en 
^huelga, decidi viajar de 
otra forma../^ 


malo es que a ve- 
ces se encuentra uno 
con gente muy rara../ 


^Asì que tomé el metro 
para ir a trabajar*^ 


Bueno, la Game Boy Camera es un Hardware bastante in- 
teresante. Obviamente en este mes nos enfocamos prin¬ 
cipalmente a dar a conocer todo lo que tiene, pero lo 
mas importante es usar tu creatividad para divertirte al màximo. 
Seguramente en próximos nùmeros daremos algunas ideas o 
^por qué no mejor nos muestras tù, qué es lo que has logrado 
con tu càmara? eso darla pauta basta a la creación de una gale¬ 
na de GB Camera en un futuro. 


MMEBOr 


Bueno, pero la Game Boy Camera no estaria 
completa si no fuera a lanzarse también 
f _ la Game Boy Printer, /nr j 

ri Obviamente ésta es | v m 

f ^ f la versión ameri- _^ 

l I cana de la Pocket ^ 

Printer, de la cual ya 

) hemos hablado a plenitud en 
anteriores nùmeros, lo cual nos J 
facilitarà las cosas un poco.Està V • 

impresora le da salida a las fotos que hayas capturado en tu 
GB Camera, a través de un papel de tipo Tèrmico y con pega- 
mento en la parte de atràs. Podràs imprimir tus fotos con un 

tamafio de 2.5 cms por 2.4 cms y pegarlas donde tù quieras 




S j La Game Boy Printer necesita 6 baterias AA para trabajar (no sabemos si 
fi t vaya a sacar aigùn adaptador de corriente) y se conecta a el GB a 

^ través del cable Video Link. Esto tal vez suene a muy mala noticia, / 

desde que el adaptador de la GB Printer tiene el tamano de la [ 

entrada del GB Pocket, pero Nintendo se anticipò a estos problemas Lj 
con los usuarios que aùn tienen el GB clàsicojncluyendo un cable con una entrada de V 
GB Pocket y el otro extremo con una entrada doble para el GB Pocket y el GB clàsico. 
Esto es muy bueno, pues ademàs de adgjLMTtìTìmpresora, obtienes totalmente gratis un 
cable adaptador para GB Pocket / GB^Iàsico / Im^sora. 


El papel tèrmico se venderà d^pués 
por sepàrado, asi que no bay proble- 

ma si sientes que al acabàr tu /A 
muestra de papel que viene de 
regalo, tu impresora vaya a quedar 
^ inutilizada. Este papel es bianco, 

^ pero varia el color en el què las 
^ fotos se imprimen, en Japón los 
I' tonos mas populares son el neWo 
f y el Sepia. Hasta el momento n^e sabe 
si sólo saldrà un color de impresión o los 
mencionados anteriormente. 


Tampoco bemos sabido 
si està impresora sólo fun- 
cionarà con la GB Camera, 
pero no dudamos que en el 
futuro, este aditamento, 
1 vaya a tener otras aplica- 
y ciones (eso lo decimos a 
sabiendas de còrno Nin¬ 
tendo prepara sus equipos 
pensando en el presente y el 
futuro). 


don't be so silly ’ 


























































Una de las cosas que llevó a Nintendo a disenar 
la Game Boy Printer para la GB Camera,es la 
gran popularidad que tienen las màquinas para 
sacar fotos en Stickers en Japón de nombre 
“Print Club”, o corno dicen lo japoneses en su 
modo ”Katakanesco” para expresarse y para 
acortar las frases:“Puricura” o “Priclub”. En 
estàs màquinas puedes ir y sacarte una foto, 
adornarla con aigùn diseno disponible, 
acompafiarte de aigùn personaje de video- 
juego famoso, alguna celebridad o dibujar- 
le cosas (todo depende de la màquina en 
la que te fotografies). Una vez que has decidido cuài es la 
foto que mas te gusta, entonces mandas a imprimir una planilla con 
estos autoadhesivos, la cual también varia dependiendo de la màqui¬ 
na en la que te hayas fotografiado. Estas imàgenes, las puedes usar 
para adornar tus cuadernos, postales, cartas romànticas o lo que tu 
perversa imaginaclón te diete. 


Alguna vez se intentò comercializar estas màquinas en nuestro pafs, pero 
debido a su alto costo corno el mantenimiento, se tenia que reflejar en los 
gastos de operación y los precios que habrias pagado por està pàgina de 
autoadhesivos era muy elevado,por lo cual no era un negocio viable. 


Qué suerte!, un 


asìento vocio 


gracioso de la GB Camera es que 
la gente no sabe que la estas tornando 
y corno es algo vistosa, te observan 
con cara de'^jcon qué estarà jugando 
ese sujetor’y sin querer, basta posan 


Al fin llegue a traba-- 
jar, aqui en CN si bay 
gente normal../* 


) 



c estereogramas ? 


Si, es posible hacer estereogramas con la 
Game Boy Camera y la Game Boy Printer,aun- 
que esto suene disparatado. 

De hecho es un poco dificii, pero los resulta- 
dos estàn a la vista. 

Lo que necesitas para lograrlo son 2 GB Ca- 
meras (con sus respectivos Game Boys... ob- 
viamente).Ahora elige un paisaje que tenga di- 
ferentes planos para sacar las fotos. Pon juntos 
los dos GB con las càmaras tal y corno se 
ejemplifica en la foto y saca una en cada una de 
las càmaras al. mismo tiempo.Ahora recuerda 
con qué càmara sacaste la foto de la derecha e 
izquierda. Màndalas a imprimir, recorta sus 
bordes y pégalas juntas en el lado que le co- 

rresponde (la de la derecha a la dere¬ 
cha y la de la izquierda en la izquier¬ 
da). Ahora trata de “entrar” a la foto 
que se crea en medio, corno en los es¬ 
tereogramas que presentamos para 
las fotos del Virtual Boy. 


Observa los ejemplos que te 
ponemos. Obviamente es màs 
fàcii “entrar” a los estereogramas 
que nosotros tenemos aqui, que 
a los que tu logres con la càma¬ 
ra y la impresora, pero créenos 
que si se puede. 




















































En este extraordinòrio juego de aventuras por parte de Konami, 
ademas de ir resolviendo todos los acert\jos que te plantean a 
lo largo del juego, puedes ir encontrando unos gatos por el 
camino. Estos gatos sirven para aumentar tu nivel de 
energia, pero también, si los localizas a todos, tendras acceso 
a una nueva opción al finalizar el juego. La localización de muchos 
de estos gatos es obvia, pero hay otros que estan muy 
escondidos. A continuación te damos la lista de los 45 gatos 
que debes encontrar a lo largo 
del juego. Te recordamos que / 

primero trates de encontrarlos 1. 

tu cuenta y después 
consultes està lista para ver 
cual es el que te hace 
También aprovechamos para 
mencionar la ubicación de 
algunos items importantes para 
que no te atores en juego. 


ROIMOH 




USTA 


encuentra . 
en el ’ioso 
de Oedo 

Castle. ai cual (lebes 
llegar nadando corno 
indica la -foto 


El arpón que usas 
para pasar por las 
cajas con la 
estrella, lo vas a 
encontrar en la 
cifTia del Mt. Fuji. 


f El 2o. se 

WjÈf encuentra en la 
^ zona de Kai al 
Kloroeste del mapa. 
De nuevo obser^ 
'Aìfì la -foto para 
ubicarte mejor 


Habla con 
Mucubei que 
està dentro de 
la cabana y él 
te lo darà. 


BEI 4o. gato està en 
W Oedo Castle/ Main 
Gate. Este lo podràs 
alcanzar muy -fàcil después 
de obtener el item antes 
mencionado. 


El 6o. estàfl 
adentro del^ 
Trans*formed 
Oedo Castle 
corno se muestra 
en las -fotos. 






ITEM- 


.“d Oedo 



































la se eecuei^a ee la antesala 


El 6a està en la segunda 
pianta en el cuarto que 
maestra la -fato, también 
dentro de Trans-fornned 
Oedo Castle. 


Q 8o. se encuentra en 
Trans-formed Oedo Castle en 


la segunda pianta, 
pero tienes que 
tornarlo después 
de vencer a King 
Robot Congo 


Q lOo se encuentra en la torria de 
agua, en el centro de Zasen; para 
sacarlo tienes que pegarle con tu arma 


Q 9o. se encuentra en 
Musashi, a la salida de 
Oedo Town. 


Para el 1 lo tienes que entrar a^v^WSBI 
Yamato/Turtle Stone Bamboo Forestj ^ 
y empujar la roca baca el Este, f || 
esto te llevarà a Kii^aji Island, 
entra a la puerta que se maestra en 
la segunda -foto, por aquf llegaràs a The 
Husband 

Antes de 
salir de 
està isla ' 

gato 


J^Q 13o gato 
Presta en la 
7 parte 
superior de ^ 
Yamato Shrine, 
ve en la -foto 
en qué parte 
para ahf , 
buscarlo 


El 1 Za se encuentra ^ 
dentro del Yamato Shrine, 
para abrrlo tienes que 
empujar la roca que se 
encuentra en Yamato/Turtle 
Stone Bamboo Forest hacia 
el Morte. 


is 'W'K 
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C..stU* 
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0 gato 14 lo sacas m 
empujando la rota de ™ 
Yannato/Turtle Stone 
Bamboo foresi hacia el Sur 


0 gatD 15 se encuentra en 
Kii/Awaji Islancj en una 
saliente corno se 
muestra en la -foto. 


Para ottener la Medal o*f Flannes, tienes 
que lanzar eneo monedas al tempio de 
Kompiras Mountains Grounds. 


S8IBW 


Para 

MìnrEbìSU' 

maru A 

que 

Cottee 
te van 
a a 

Zasen con 

Ushiwaka después de segur sus instrucciones ' 
y pasar la prueba, ya podràs hacerte pequeno 


■0 gato numero 16 se 
encuentra en Vine 
Bridge; a la mitad del 


gato 
18 se 
encuentra 
en el 
primer 


0 gato 17 està en en el toso de lyo2. Para llegar a Ghost 
Toy Castle, t.'rate en el lugar que se muestra en la -foto 


piso de 
Ghost Toy 
Castle. 

UbT cate 
con las 
totos. 


TlS S E r —g 




0 gato 19 està también en el 
primer piso de Ghost Toy Castle. 


La Windup 
Camera la 
obtienes en 
Ghost Toy 
Castle, 

primero tienes 


que activar el 
switch antes 
de usar la 
màquina. 


0 gato 20 se encuentra 
a un lado del switch que 
activa la màquina de 
tractor que te da la ^ 

càmara en Ghost Toy r 
Castle. ( 






C Cantera 
O ^*91^ 


Ghost Tmj! 
Castle 




Ghost Toiji 
Castle 


O Camera 
O 


/ MPn 
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Q gato 22 se encuentra en 
Awa/Folkypoke Village abajo 
de una pila de paja: para 
tornarla debes usar a 
I MinrEbiSumaru. 


El gata 23 
està en 
Inaba Dune. 
Buscala 
enme' 

^ 


B gata 21 està en 
Ghast Tay Castle en el 
segunda pisa 
Wuevamente ve las 
•fatas para que te 
f ubiques mejar 


Para estas mamentas del 
juega, ya padràs usar al 
rabat Sasuke, pera pnmera 
tienes que encantrar las pilas. 
La pnnnera pila de Sasuke 
està en Inaba Dune en el 
lago 


El gata 24 
està en 
Bizen / 
Kurashiki, en 
una de las 
puertas que 
estàn 
cuarteadas. 
Para abrrlas 
tienes que 
usar las 
bambas de 
Sasuke donde 

muestra. 


La seguncfa se encuentra en 
Izuma2 Lake With a Lage 
Tree, en la Cima del àrbai, 
tienes que preguntar còma 
encantrarla en Izumds Ca*f*fee 
Shap. 


; El gata 25 también 
feestà en Bizen 
^ Kurashikien en atra 
puerta cuarteada. 


Para encantrar al gata 27 ve a 
AkrKiagata y busca sabre la ■ 
puerta que està en el mar | 


El 26 se encuentra 
en Magata, para^®i 
llegar a él debes 
tener el pader de 
MinrEbisumaru. 


t El gata 
^ 29 

también 
se 

encuentra 


en Festival 
Tempie Castle 
en la parte 

Suri' 


a gatcr 28 se H 

encuen"tea en Festival.' 
Tempie Castle dande se^; 
indica en las Tatas. 




V 




Festival Tempie 
Castle 









































0 gata 30 
f està en et 
mismo 
cuarta 
donde se 
encuentra 
0 Kunai o-f 
Severe Cold. 


Para ottener el Kunai 
o-f Severe CoW debes 
entrar en el cuarto 


indicado en el mapa, que 
està en la parte Oeste de 
Festival Tempie Castle. 


0 Meat Saw 
/Hammer lo 
encuentras en 


0 gato 
^ 31 

està 
tanr^bién 
en Festival 


Festival Tempie Castle en la 
parte Oeste. 


También dentro de Festival Tempie està el 32. Buscalo en 
la Cima del poste. 


H 0 gato 
W 33 lo 
encuentras 
en Tunnel 
to thè 
Northeast 2 


[ Para V aHHIfaB 
encon-jij^^ 
trar al 
gato 

34 ve a Uzen 
Tunnel y 
déjate caer 
en el primer 
I puente, 
después 
buscalo. 


Para tener el Poder de 
Sudden Impact (corno quien 
dice: Goemon Sayano) tienes 
que ir a Oedo Town y 
encontrar 0 Muscle Training 
Gym con Goemon. 


Para adqurr el arma en el NiveI 2 tienes que r a 

g Mutsu Mt. Fear y cuando le 

pegues a la roca que te ; 

estorba no podràs romperla. 
una vez hecho esto ve a la 
casa de Mucubei (donde 
recibiste el arpón para 
Goemon), en este lugar subràn 

tus armas a NiveI 2. Una vez que regreses a golpear la 
roca, veràs que ahora s( puedes abrirla. 


Fostivil Tempio 
Castle 


iiiual Tempie 
Castle 


C Camera 

O 




C Canteri 

o 


;ti«>al Tempi* 
Castle 


Mokut>ei: Mhevf* 


Itovt's that f< 
















































El gatD 35 esi:ren el 
tslikko Waterfalls o-f 
Kagan. Ah^ tencfràs \ 


0 poder de 
Mermaid lo ' 
consigues 
en Klikko 
Waterfalls 
o*f Kagon. 
Este es muy 
importante 
para seguir 
avanzando y 
encontrar 
varios gatos 
ocultos. 


que usar tu recién 
aqqurido poder de 
Mermaicf para tornarlo. 


El 36 està 
en Yamato 
y para 
tornarlo, 
también 
debes 
usar el 
poder de 
Mermaid. 


'Este gato està en Mutsu/Festival Village 

en el lago, 
Como te 
podràs imaginac 
tienes que 

I «latrar con el 

poder de 
Mermaid. 


I 0 gato 37 està en 
■Ghost Toy Castle y la 
^ ùnica -forma de 
tornarlo, es usando el 
poder Mermaid de Yae, 
en el cuarto que se ve 
en la -foto 


Este gato està en Japan Sea 
Underwatec ubicate por el mapa para 
que sea màs -fàcii encontrarlo. 


Para tener el poder 
Fying de Sasuke 
tienes que r primero al 
Gold Tempie en 
Zasen, para que te 
den la llave del 
cuarto de entrenamiento 
en Bzen'Kurashiki (te 
recordamos que esto es 
después de investigar 
acerca del cuarto (tem 
màgico que se pierde en 
Zasen). 


HkPara 

encontrar 
este gato 
busca en Zasen, 


en el no. Sólo podràs 
alcanzarlo con el 
poder Flying de 
Sasuke. 
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Busca 

en 

Gorgeous 
Musical 
Castle en la 


.Cksife Utafeate en el mapa para" 
émSSÈ^y.ér 'ese cuarta ;:m4 


De nuevo, 

ubicate por la -foto y 
el mapa en Gorgeous 


Musical Castle para ballar 
el antepenùltimo gato. 


^^Obviamente 
^^este gato 
también se 
encuentra en 
Gorgeous ^ 

Musical M 

Castle, en 
este caso iT 

tienes que pi 

entrar por 
el cuadro » 

de Dancirl H 

muy al H 

estilo " 

5. Mano 64 


El ùltimo gato està en Gorgeous 
Musical Castle (cdónde mas?). Nu 
vamente ubicate por el mapa. 


Una vez que obtengas todos los gatos, 
podràs obt«ner una nueva opción de 
nombre "Consecutive fightingl Large 

Boss 

Mode 

dentro 


de la 
panta' 

Ila de opciones. Aqu^ tu objetivo sera 
luchar contra todos los je-fes en el 
modo de "Impact" 


Como un viaje a Japón sin 
recuerdos no es un viaje, en 
I este juego puedes obtener 


souvenirs y llevarlos basta la “ 

casa de Goemon, Primero tienes 

que pasar el nivel de Gbost Toys Castle y regresar al pueblo 
de Folky Village en la parte de Awa, ve y posiciónate debajo 
de las tres puertas celestiales que se ven en la pnmera -foto 
y ab^ presiona los 4 botones de la unidad C ademàs del A y 


B al mismo tempo, si lo baces bien aparecerà Cat Eyes. El te 
venderà Darumas (Dbarmas) Tablas de noticias (KJotice Board) y 
Munecas (Dolls), abora tendràs tus recuerdos en casa. 










<Ìoi'<jfr»<»us Hii 
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Fiqhtinq! Larqe Boss Mode 










parte que se ve 
en el mapa, para 
encontrar al 
siguiente gato. 

B^>B33k2ì 





































I Game Boy Play It Loud 

Una de las primeras evoluciones del GB normal (o 
”, corno le decimos aqui de carino) 
It Loud. Està serie constaba de 5 
diferentes 
colores 
para el GB. 
El modelo 
se dio a 


conocer a 
finales del 
‘94 en 
Japón y en 
ese pais 
tuvo el 
nombre de 
GB Bros. 
Este seria 
el primer 
paso evolu¬ 
tivo de mu- 
chos que 
ha tenido el 


sistema. 


iSabias que?... Aunque mucha gente considera a 
Gumpei Yokoi corno el padre del GB al ser el 
li'der del proyecto, este producto al ser 
patentado se le dio el crédito de inventores a 
Satoru Okada y a Hirokazu Tanaka en Kyoto, 
Japón. La fecha de aplicación de la patente fue 
hecha el IO de Enero de 1989. 


A decir verdad, las especificaciones técnicas del 
GB no suenan tan impresionantes en estos dias, sin 
embargo eso es lo que hace mas sorprendente su 
vigencia en el mercado: 

Game Boy 

CPU: 8-Bita4.l9430 Mhz 
RAM: SkBytes 
VRAM: SkBytes 

Sonido: 4 canales con estéreo simulado 
Resolución: Pantalla de cristal liquido con |60 xl44 
pixeles de resolución con 4 tonalidades de gris. 
Puerto de comunicación: De tipo serial 
Estas caracteristicas se han mantenido desde el 
primer GB basta los ùltimos modelos, simplemente 
han cambiado los componentes. 


PI 
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no hemos dejado de sorprendernos de la fuerza qUe ha tornado en los 
ùltimos meses el sistema Portàtil de Nintendo: Game Boy. Sobre todo a 
principios de este ‘98 que Nintendo ha comenzado un pian para apoyar 
este sistema todo lo que resta del ano con excelentes juegos y 
aditamentos. Quizà lo mas sorprendente del caso es que este sistema 
tiene ya casi IO anos de su introducción en el mercado y està mas 
fuerte que nunca. Esto se debe a la versatilidad con la que fue disehado. 

Otro de los puntos que ha ayudado a este sistema a seguir vigente ha 
sido su constante evolución y que revisaremos mas adelante. 

Cuando este sistema apareció, fue una sorpresa para muchos de los que 
laboramos en la revista ver que un sistema de pantalla de cristal liquido 
pudiera despiegar los gràficos que tiene el GB. Nosotros al oir que este 
sistema tendria ese tipo de pantalla»nos imaginàbamos que los juegos 
tendrian patrones predeterminados corno en los Game and Watch, pero 
no que la pantalla estuviera hecha a base de pixeles y que estos 
desplegaran gràficos con Sprites y diferentes scrolls en movimiento, asi 
corno el hecho de tener sonido estéreo (simulado), detalles que el NES, 

a pesar de que también cuenta con un procesador de 8 Bit, no podia hacer o le costaba mucho trabajo. 
También recordamos que al momento de salir, el Game Boy nos pareció bastante compacto y nos 
sorprendi© el tamano de los cartuchos. A decir verdad, algo que no nos gustò mucho a algunos de 
nosotros fue el color amarlllo de la pantalla, pero era algo que ya se arregió. 



























Game Boy Pocket 

En Mayo del ‘96, Nintendo anuncia la salida del nuevo modelo de GB de nombre 
Game Boy Pocket. Las caracteristicas de éste es que es un 40% mas pequeno que el 
GB normal, tiene un consumo menor de baterfa y -lo mejor de todo- es que la 
pantalla ha cambiado su color amarillo por uno gris que permite que los gràficos se 
vean mucho mejor; también desapareció el Led que indicaba la potencia de la bateria. 
Si antes el GB nos gustaba mucho, con este cambio nos pareció maravilloso. El 
primer color con el que salió el GB Pocket fue una versión limitada plateada. 




Diferentes Colores Game Boy 
Pockets 

Después de eso ya sólo era 
cuestión de tiempo para que el GB 
Pocket apareciera en colores 
corno pasó con el normal. 

Estos 5 colores 
se volvieron los 
modelos oficiales ' 
de este GB desde 
hace un ano a la fecha. Definitiva¬ 
mente ahi no ha 
parado la cosa, 
ya que después de 
eso han salido una 
serie de modelos 
especiales que 
veremos mas 
adelante y que se pueden 
considerar corno 
de colección. 

Los colores mas 
populares del GB 
Pocket en nuestro pais son (en 
ese orden):Trans- 
parente, Rojo y 
Negro. Obviamente 
también el GB Ice 
Blue se està convir- 
tiendo en uno de 
los favoritos desde 
su lanzamiento. Si quieres saber 
saber cuàles son los menos 
populares, son el Verde y el 
; , Amarillo (también en ese orden). 
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De colección... 

Ahora, no sólo existen las versiones normales de 
GB que hemos mencionado anteriormente. 
También existen algunos Game Boy especiales. 
Obviamente estos GB son ediciones especiales y 
los podemos considerar corno de “Colección”. 
Todos los GB que veremos en este apartado son 
ya del modelo GB Pocket. ^Quieres saber cuàles 
son?. Re/isalos a continuación: 

Game Boy Pocket con Indicador de Bateria 
Una de las primeras cosas a notar del GB Fbcket 
es que en América y en la primera producción de 
japón,fue eliminado el Led que indicaba la carga 
de la bateria y que era comùn en la primera 
versión. Sin embargo, en Japón se 
comenzó a producir el GB Pocket ya 
con este Led de nuevo, mientras que 
en América del GB Pocket no lo tiene, a 
excepción del GB Pocket Ice Blue. 



I 

I 
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Game Boy Piateado 

El primer Game Boy Pocket que 
conocimos en este continente 
fue el piateado, Hasta el 
momento este GB se puede 
Negar a conseguir con un poco 
de suerte, pero ademàs de ser 
el primer formato y que ya no 
se està produciendo, este 
GB nunca salió a la venta 
oficialmente en Japón,.por lo 
que allà se le considera corno 
un producto exótico. 





Game Boy Dorado 

Este tiene màs o menos una historia similar en Japón que 
aqui en América el piateado. Este GB se vendió 
en cantidades muy pequenas en ese pais o se 
regalaba en base a algunas promociones que 
hacian los licenciatarios. En este momento ya 
no se puede comprar en ese pais, asi que los 
que existen son de Colección. En América se 
vendió este GB también en cantidades muy 
limitadas a través de una promoción de 
Nintendo y la tienda de juguetesToys’r’us, 
de tal suerte que la historia de este aparato 
en Japón y EU es muy parecida (El GB 
Dorado de EU no tiene Led). 
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i Game Boy Grìs 

Es muy normal para 
los japoneses, pero no 
para nosotros los 
americanos y es que 
este GB Pocket tiene 
el mismo color Gris 
: que el primero de los 
GB. Este GB no està ni 
. estarà disponible en 
j:’ nuestro continente, 
pero aunque ya es un 



color muy visto, es uno de los que màs 
nos gusta aqui en la redacción. 
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Game Boy Fosforescente 

De todos los GB Especiales, éste es quizà el mas especial de todos. 
Este GB, corno su nombre lo indica, brilla en la oscuridad, tiene su 
Led y nunca estuvo a la venta. El ùnico modo de obtener este GB, 
era a través de una promoción que 
realizó Imagineer y Nintendo para la 
promoción del juego Multi Racing 
Championship en Japón. La cuestión es 
que la versión japonesa tiene una 
opción para que al presionar el botón 
L en la pantalla principal, apareciera el 
menor tiempo que habi'as logrado en 
la primera pista. Obviamente el reto 
era lograr un tiempo menor al que la 
gente de Imagineer habia pedido y si 
lo superabas, podias enviar un video o 


foto de la pantalla y a vuelta de correo se te enviaba tu GB Fosfores- 

_ cente. Los ùltimos datos que pudimos recabar al respecto, es que hubo jj 

I una muy buena cantidad de gente que se ganó este GB, pero de cualquier forma es un modelo especial. M 


Game Boy Purple Clear | 


n r 


Nuestro màximo favorito. Este GB es una 


variación del GB transparente pero con un tono | 
morado que le queda bastante 
bien. Està versión estuvo a la 
venta en los ùltimos meses del 
ano anterior y todavia se puede 
conseguir en ese pais sin tanto 
problema. Este GB no està 
planeado para ser lanzado en 
este continente, por lo tanto si 
alguien aqui en América pudiese 
Negar a obtener alguno por 
azares del destino, se le podria 
considerar afortunado poseedor 
de un GB de colección. 
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Game Boy Rosa 

<Game Girl? Nintendo de Japón 
decidió lanzar este GB también 
en una edición limitada en aquel 
pais. Por cuestiones bastante 
notables, este GB està total- 1 
mente enfocado a consumido- 
res femeninos. Este GB estuvo | 
basta el ano pasado a la venta | 
en Japón en 3 presentaciones; 

La normal, que era solamente el 
GB y sus pilas. La versión 
Tamagotchi, que era un paquete 

del GB y el primer cartucho de Tamagotchi, que | ] 
también era rosa para este paquete (el originai es |] 
bianco) y la versión Hello Kitty, muy parecida a la 
versión Tamagotchi, con un cartucho de Hello Kitty | 
de color rosa y unas bonitas estampas de flores | 
para que adornaras tu GB o un cuaderno. I 
I___I 


Game Boy Ice 
Biue 

Es el ùltimo de los 
que han aparecido 
y, corno ya lo 
habràs leido, es de 
edición limitada 
para este continen¬ 
te. Lo interesante 
de este modelo de 
GB, es que ademàs 
de su color azul 
metàlico, es el 
primer GB Pocket 
que aparece en . 
este continente 
con el Led de la 
bateria. Este color de GB no saldrà en Japón, lo cual es justo, 
pues ellos tienen ya bastantes colores exclusivos. 


En el futuro... 

Sabemos que no seró nodo raro 
que veamos otras ediciones 
especiales del GB. Por lo pronto, 
hemos o/do que para el lanza- 
miento de la Pocket Camera se 
tiene planeado lanzar atro (y tal 
vez el ùltimo) color especial 
para el GB Pocket. Este color 
sera una variación del Ice Blue, 
pero con la diferencia de que no 
sera metàlico y tendró mucho 
parecido con el color azul de los 
controles del N64. Seguramente 
en las próximas ediciones tenga- 
mos mós información.Todo de- 
pendera de que nuestros agentes 
especiales, logren infiltrarse en 
los cuarteles de Nintendo. 

































Aditamentos I j 

Para el GB han aparecido una infinidad de aditamentos,sin embargo, hay que darle una mirada a los 3 ùltimosj 
que han aparecido para darse una idea de los poderoso que puede ser este sistema cuando la creatividad y la| 
tecnologia se unen. | ! 


Este sistema de comunicación y transferencia de datos es cortesia de los ingenieros de Hudson Soft. Mas o 

menos tiene la misma función que la comunicación que pudieran tener 2 __ 

GB mediante el cable Link, pero aqui la transferencia de datos se hace a Ém 

través de infrarrojos, corno el control remoto para TV o videocaseteras. 

Sin embargo, ellos han ido mas lejos en el sentido de transferir datos, a 
disenar un puerto que se pueda conectar a una PC y asi transferir infor- 
mación a través de Internet del Web Site de Japón a tu GB y viceversa. 

Esto demuestra que la conectividad del GB a Internet no es imposible, 
pero desafortunadamente en este momento es un tanto compleja 


Pocket Camera y Pocket Printer ”j | 

Este par de aditamentos son en verdad extraordinarios. Otro ejemplo de las cosas que sel| 
pueden lograr cuando los 2 elementos que mencionamos anteriormente (Tecnologia y lij 
Creatividad) se unen. De la càmara ya hemos hablado en nuestros anteriores reportes 1 1 
y que deberia estar ya a la venta en nuestro pais (al 
igual que la impresora) en nuestro pais. Cabe sefialar 
que ahora que ya hemos tenido la oportunidad de 
probar la versión terminada de este aditamento, es 
sorprendente lo avanzada que està la càmara tecno¬ 
lògicamente, pues asi corno es de un empieo fàcii, 
tiene una muy buena cantidad de opciones sencillas 
y otras muy avanzadas que seria imposible describir 
en este pequeno espacio (es por eso que tenemos 
una sección especial dedicada con todos los detalles 
en està edición), pero lo que podemos decir es que 
a definición de las fotos es muy buena. 

iSabias qué?... Se han vendido màs de 55 millones de GB a nivei mundial desde que este sistema 
salió a la venta y que existen mós de 450 juegos diferentes pam este sistema sólo aqui en America. 


n 


El Futuro del GB 

Si el pasado y presente del GB es y ha sido brillante, no podemos esperar menos del futuro de este sistema. 
Para muestra basta un botón (o màs bien varios botones) y es que Nintendo recientemente anunció 2 
nuevos modelos de GB que nos parecen extraordinarios: el Game Boy Light y el Game Boy a Color. 


Game Boy Light 

Este mes salió a la venta en Japón una nueva versión del GB de 
nombre Game Boy Light. Este nuevo GB viene en 2 colores: 
Dorado y Plateado y lo que lo hace diferente a los demàs es el 
hecho de tener una luz de fondo en la pantalla de color azulado 
(corno en muchos relojes de pantalla de cristal liquido) la cual te 
permite jugar, ahora sin ningùn problema, en la oscuridad y sin un 
consumo extra de bateria que se haga notar. Este GB tiene un 
interruptor en la parte de arriba muy parecido al del GBP normal, 
solamente que éste es de 3 etapas: Off, On, Light. Otro detalle 
que hace diferente a èste modelo de GB de los normales es que 
las letras A y B, estàn grabadas en los botones correspondientes. 
Otro dato extra es que sólo costarà lOOOYens màs que un GB 
normal (lOOOYens no es tanto, tornando en cuenta que es una 
edición especial). Hasta el momento no sabemos si Nintendo of America 
tenga planeado lanzar este GB en nuestro continente, pero no estaria de màs 
sacarlo corno Edición Limitada, <no?. 
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El Game Boy a color fue 
anunciado a principios dei 
pasado mes de Marzo 
mediante un comunicado de 
prensa que transcribimos a 
continuación: 

Roma (Marzo 10, 1998) 

Después de haber vendido millones y millones del 
Sistema Portàtil Game Boy con colores brillantes 
por fuera, Nintendo de América boy anuncia en una 
conferencia de Licenciatarios en Roma que pronto 
estos colores se generaràn adentro. El nuevo Game 
Boy a color sera lanzado en Japón, Morte América y 
Europa a finales de este ano. Las nuevas unidades del 
Game Boy a color seràn similares en tamano al 
existente Game Boy Pocket, pero tendràn nueva 
tecnologia propiedad de Nintendo que desplegarà 
colores vivos y brillantes en un nuevo tipo de 
pantalla de color reflectiva para poder jugar dentro 
y fuera de casa. La nueva tecnologia permitirà la 
simultànea exposición de 56 colores en pantalla de 
una paleta de 32,000. La nueva tecnologia del Game 
Boy a color, mientras està designada para proveer 
una mejora dramàtica a la experiencia de los 
videojuegos portàtiles, también està disefiada para 
tener futuras expansiones. Una de estas expansiones 
es la habilidad de poder conectarse al N64. Algo 
muy importante es que el Game Boy a color serà 
compatible con todos los Juegos existentes del 
anterior GB y estos juegos seràn desplegados en 


rangos de colores de una 
paleta de 10 secciones que 
seràn determinadas por el 
jugador. 

“Por anos, los jugadores nos 
' han pedido un Game Boy en 
el que pudieran jugar sus juegos 
favoritos a color, pero la tecnologia y la alta demanda 
en consumo de bateria lo bacia imposible” dijo 
Howard Lincon, Presidente Ejecutivo de Nintendo 
of América. “Una vez que se ban superado los 
problemas técnicos, estamos listos para introdurr 
una nueva generación de juegos a color las 
millones de personas que aman el Game Boy”. 

Las especificaciones de la tecnologia, los juegos y el 
predo aproximado seràn dados a conocer en los 
próximos meses. Nintendo planea lanzar el GB a 
color abora en 1998”. 

Desde su lanzamiento inicial en 1989, el Game Boy 
ba dominado el mercado mundial de los portàtiles, 
vendiendo màs de 60 millones de unidades en menos 
de IO anos de vida. En EU el GB dominò el 90% del 
mercado de portàtiles en 1997. 

Definitivamente està no puede ser menos que una 
gran noticia para todos los que somos aficionados a 
este excelente sistema, pues muy pronto podremos 
jugar toda una nueva generación de juegos portàtiles 
a color, jugar todos los titulos viejos y sobre todo 
con la confianza de que este sistema pueda tener una 
vida tan longeva corno la del GB actual. 


iSabias que?... Nintendo of América, para manejar internamente algunos códigos de sus productos 
siempre ha utilizado las iniciales de sus sistemas. NES para el Nintendo 8-Bit, SNES para el 
Nintendo 16 Bit y NUS para el N64. Siguiendo està lògica uno podria pensar que las iniciales del 
Game Boy serìan GB, pero no es asi; en Nintendo se utilizan las iniciales DMG para el GB, lo que 

significa Dot Matrix Game o juego de matriz de punto. Il 


Debido a que nos han solidtado demasiado (jsi!, aunque te parezca increible) un truco para el juego de Daffy 
Duck, hemos decidido volver a darlo, ya que te ayudarà bastante en tu recorrido por el juego (esto no quiere 
decir que nos hemos quedado en el pasado, es sólo que para varios de los ninos que aùn quedan en nuestra 
Editorial, el Super Nes significò mucho y sobre todo sus grandes juegos, y en especial éste). Ademàs, debemos 
agregar que este divertido juego entra en la categoria de los titulos que estàn dedicados a los videojugadores màs 
pequenos de la casa. Aqui donde nuestro protagonista es Daffy, hay un truco que te permite poder comenzar con 

50 vidas y $30.000 de efectivo. Para poder acceder a 
todo ésto, ejecuta la siguiente secuencia en la pantalla 

que se muestra en la primera foto en forma ràpida: 

IZQUIERDA, IZQUIERDA, DERECHA, 

DERECHA, ARRIBA, ABAJO, Y, A, B, X. 

51 ejecutaste el truco en forma correcta, escucharàs 
la palabra "Mother". 
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Desde e1 Iniclo del 
nivei, avanza bacia 
la Izquierda v métete 
por 1a entrada que se 


ve en la foto. Asi 
Ileqas a una clioza que te 
dara S monedas q un corazón 
de poder. Al tornar las 
monedas sale el So. melón. 


Sai de la zona anterior por el 
camino de abajo, elimina a 
los Shq-Guq 

que se 0 eì . 

encuentran 

abajo q 


continua 

descendien- 

do. Al Ileqar a las 4 rocas azules, 
destrùqelas e introducete al tubo. Al 
salir del otro lado, vuela al techo de 
la choza q corre h^cia la derecl^a 
para que Ileques a otro tubo que te 
lleva al 


L^jwjjppE^aiiiiPil primer 
corazón. 
Vuelve 
a la 

, choza anterior q 
i podras corner otros S 
f melones. Reqresa por 
I el tubo de la deréclia. 


Al reqresar de la choza, camina f 
h^cia la derecha q encontra- 

entrada a 

|^OH|HH|[||3QO^^ otra choza 

que 

también 

tiene 

melones 

HjjjÉSH^^CÉjjjjjjl^^ So. sale 

MHPB|DEj0|||H|l|^H tornar las 

monedas]. 


Vuelve a la parte 
Principal del nivei por 
la salida de arriba, 
destruqe la roca azul 
de la izquierda q 
elimina al sujeto que 
està arriba de ella. 
Ahora usa la fior que 
te convierte en huevo 
para subir q alcanzar 
el 2o. corazón. 
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Ré^ma à\ inicic del 
nivei q de ahi ve 

bacia la derecha. 

( Enccntraras otra 
chcza azul con S 
melones q también 
aqui el So. sale al 
tornar las monedas. 


Al salir de la choza 
. anterior, camina h^- 
' eia la izquierda usan¬ 
do el camino que va 
bacia arriba q Ileqaras a 
otras 2 flores. Usa la de 


Aqui también b^M 
melones. 
Ten cuidado con los 
Cbomp-Cbomp. 


I izquierda para subir, ■ 
1 tornar el corazón q lueqo | 
para Ileqar a la pia- . 


tatorma de arriba I 


^ Finalmente, 

Hi corre b^cia la 

izquierda q b^^^^ 

arriba para entrar 

^ '""^^^^en otro tubo q 
Ileqar a la ultima cabana (aqui 
la musica cambia]. LIega b^sta 
la parte de arriba donde podras 
activar un switcb que saca los 
S melones faltantes. ^ 


Tendras que esqui 
var a las "aranas" 
mejor que puedas. 


I El primero de los 3 corazones es 
" muy Fàcll de conseguir, ya que 
I sólo tienes que destruir al signo 
I de Interrogaclón, que se encuentra 
I Flotando dentro de una burbula a 
I la derecha del primer bloque 
I verde que te da huevos 
, para lanzar. 
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deb^é 

|HH de la segun- 
mV da cosa rara 
Hjjr que le h^ce 
dano a Yoshi 
{ver foto anteriori 
h^q 3 monedas, 
tónalas q aparecerà 
un melón. 


Este tipo 
de "alimen¬ 
to" [muq 
probablemen- 
te chatarra], 
no |e gusta 
a Yoslii: 


Si nadas 
por la 
zona que 
se localiza 
debajo del 
2o. bloque 
verde, po- 
dras encon 
trar el 2o. 
corazón. 


la dereclia 
,^j|^de donde se 
encuentra 
V volando la 
' primera abeja del 
nivei, h^q 3 cajas 
signo de interro- 


gacion. Caele encima 
a la de enmedio~q 
luego junta las otras 2 
para obtener 3 
melones. 


En la^a. 
plataforX 
ma a la\ 
derecha 
del 2o. / 
warp, hai 


un switch rojo que 
aparece monedas q 
un melón. ^ 
Buscalas 
debajo del 


la siguiente 
vas 

a estar en 
qa 

qyp 1^5 

aguas son dominadas por un grupo | 


Tunto al bloque 
verde, arriba h^q 
una caja azul. 
Empujala para que 
caiga al nivei 
inferior q luego 


de peces muq especiales. 
Evita lo mas posible entrar alguna 
o caminar cerca de ella. 


I juntala con la otra 
I caja que està aquf 
_ abajo. 


I ìTen 
I cuidado 
* con el 

I Pez! 
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H " Èhtrà'en éi tube que està 
Hb bajo el aqua, adelante de la 
3a. caja azul. 
Aqui està el bonus màs 
diPicil de tede el jueqo, 
qa que tienes que usar las rccas 
amarillas come escalones para 
Ileqar a la meta. 


Cuando Ileques 
la zona del 2o. pez 
azul, empuja la caja de 
ese mismo color h^cia la |^^H| 

derecha q cuando veas unas uvas, ^H||K 

H sube en ellas 

para alcanzar 
el ultimo 
corazón. 

Continua empujando la 
caja q cuando Ileques 
a donde està la Za. 
caja, juntalas. 


Desde el principio te 
enPrentaràs a unas 
plantas carnivoras muq 
especiales, qa que 
^ su saliva provoca 
que se encoja la ma¬ 
teria orqànica. 


) Usa las * 
plataFormas | 
azules del ■ 
principio para \ 


alcanzar el | 
primer warp. i 


luìSil 


las plantas 
i carnivoras 
^ que saien 
de repente, 
elimmalas 
J de un ' 
i disparo. 
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Cuandc te ertcu(^tiiek”i^h^l^'^ii/;^ic^^ 
dzul, empùjala bacia la derecha [ten 
cuidadc de no caer cuandc estas en 
la posición de la primera foto] m eli¬ 
mina a las 2 plantas que te saldran 
en el traqecto (usa la caja para subir). 
Al final del camino encontnaras la 2a. 
caja que te sirve para juntar ambas. 


Cuando Ileques al 
bloque verde que 


^U^Hestà a la 
HK^HPderecha, comlenza a 
subir usando las 
lataFormas de la Izquierda. Al 
legar arriba, elimina la 
■||■■■■■■|||||||■■■| pianta 


voi adora^^^^^^^l 

y usan- 

do la plataForma, slea¬ 
le todas las monedas 
al bloque caFé para 
obtener un melón. Està 
tarea es muy diFfcll. 


|;En la 2a. 

Ij^ección, usa las 
||§ plataformas 
É-azules de la 
?■ derecha para Ileqar ^ 
p ai tronco que escondej! 
F mas plataformas. 'jM!! 
^ Usalas para alcanzar 1 
Il ei corazón 1. 


Después de este bloque, 
a la derecha q arriba, 
unas plataformas 

Hjjj^^^rojas. Cuando Ileques a 
^^I^Vla parte mas alta, encon- 
traras el 2o. corazón 
dentro de una burbuja. 
Después de tornarlo, vuela h^cia la 
izquierda siquiendo el camino de 

monedas q 

encontraras 

una 


En la 3a. sec^ón, al Final del 
camino donde se encuentra la 2a 
boia de madera,\usa tu 
lengua para alcqnzar un 
signo de exclamaclón. 

Asf evitas a 2 molestas^V ^ 
plantas y puedes ; 
cargar municlones. 
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ÀI Final de està 
secclón, no te 
lances por las 
3 moneoas que 
estàn a la dere- 
cha de la vaslja. 

Usa un huevo 
para tomarlas. 


Después del bònus J'rl 
de las cajas, entre 
la 2a. u 3a. rueda 
de madera, està el ; ;^ 
3er. corazón. 

Vence a la pianta 
q arròja iin huevo 
para tornarlo. agliai 


A estos suje- W 
tos no te los ^ 
comas. Tirales 
un huevo q lueqo 


I come la piuma. 


A la derecha de donde 
estaba el primer corazón 
q abajo, veras un bloque 
verde q otro tipo raro de 

color rojo. __ 

Usalo para 
luego 


En la sequnda secdón I 
(la primera sólo tiene | 


una vasija], Ileqa con Z 
las cosas esas que I 
parecen esponjas | 


camino de 

I monedas que està abajo. Asi Ileqaras 

* _ __ __ 


b marinas, las de color 
Sì rojo q caele encima 
^ a una. Con 
> esto h^ces que 
baje q asi 
!puedas tornar el 
ler. corazón. 


a una vasija que te lleva 
Ka un bonus q a la meta 3. 
wAntes de activar el bonus. 


f reco- 
I mendamos 
I que estu- 
I dies el ca 
I mino q 
I cuando qa 
I estés com- 
I pitiendo 
I en el 
I bonus q 
I pases el 


salqas del aqua q utilices 
el So. 

pilar para Ileqar al 6o. q de 
ahi saltes h^ù^ 1^ derecha 
para ahorrar tiempo. 
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A la derecha del tipo rolo I 

3 ue està cerca de la sai Ida 
e1 bonus, bay otro tipo azul. 
Sube en é1 y deja que te eleve. 
Ahora salta, vuela nacla la 
Izquierda y un melón aparecerà 


Al salir del 
bonus anterlor, 
k ve bacia 

\ la derecba 

I y cuando encuentres 

2 esponjas rojas, usa 
un buevo para 
, romper la 

À ^ 

f\^B ■ enclerra 


switcb 

rojo. 


Al activarlo, 
apareceràn 3 melones 
abajo de donde te encuentras. 
Cae Fuerte sobre alguno de 
^ los 2 tipos de rolos de 
. ^ preFerencla e1 de la 
1%) derecba y cómete los 
melones. 


Cuando 
llegues al 


sitio donde 
està el warp 
No. 2, sube a 
la esponja roja de la 
derecba q 

■ desde a^i 
vuela 

bacia la iz¬ 
quierda. . 
Ahora m 

puedes II 
usar al * 

tipo rojo 
para tornar el 2o. 
corazón. 


^HEn la 3a. ^ 

m^^’' sección >. 

avanza / , 

basta donde / '. ■ ; ■■ ■■ '■ ■ 

se encuentra : 

el 2o. bote 
de madera q 
antes de subir 
a él, colócate 
en el sitio 
indicado en la 
la. foto q 

dispara b^ùa la mÈjÈjjà 
izquierda para que 
el bu^vo rebote 
la 

burbuja 

que te da el 3er. 
corazón. 
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Azul: Este es excelente para pistas con rectas 
largas y con curvas no tan continuas, ya que es 
necesario que se enfrie un poco el motor para 
realìzar nuovamente otro Aero Limit. 


cNecesitas velocidad? iPrepórate! ya que este juego està disenado 

especialmente para quienes ruegan - 

por una dosìs de adrenalina pura 
en su sangre. Imaginate, el video 
corre 60 Frames por segundo (corno 
fsimple referencia. una pelicula corre 
a 24 por segundo). El concepto 
puede parecer muy similar d otros 
juegos. pero déjanos comentarte 
que el control es estupendo, 
ademós es necesario que perfec- 
ciones tus acciones y reacciones 
para ganar està turbo competencia. 

Con decirte que basta puedes correr con la perspectiva del piloto, lo cuoi no es muy 
recomendable al principio, pero una vez que te acostumbras, es muy divertido. 


Graficamente este juego es bueno, las pistas son bastante complejas, con muchas curvas asi 
corno ascensos y descensos. Los vehiculos corno siempre tienen caracteristicas muy distintas 
entre si. Velocidad Màxima, Curvas, Aceleración, Aero Limit, Escudo y Estabilidad son las 
caracteristicas que convierten a cada uno de estos poderosos vehiculos en 
veloces demonios. Veamos las diferencias màs de cerca. 


Verde: jOuitense!... Este es para quienes son muy, pero muy 
buenos para las vueltas: tiene una aceleración increible y el 
Aero Limit literalmente lo arroja a grandes velocidades, 
aunque el motor debe estar totalmente frio antes de 
efectuar dicho movimiento para que la màquina no truene. 


^ Rojo: Este es buenisimo para pistas con muchas curvas consecutivas, 
gracias a que el Aero Limit calienta poco la màquina, 
asi que puedes realizarlo varias veces seguidas sin 
ningùn problema. 


Bianco: A pesar de que no alcanza una gran velocidad por si 
mismo, està aeronave puede realizar Aero Limits algo 
espaciados pero con gran potencia, ademós de que 

su motor se enfria ràpido. 


Negro: El relàmpago negro no tendrà mucha aceleración pero tiene una 
gran velocidad màxima, ademós puede realizar varios Aero Limits 
sin descansar la móquina. Està es la mejor aeronave 
para corredores expertos. 























Ya aclarado còrno se juega, te presentamos las diferentes opciones de juego: 

Compite por ser et mejor corredor en està excitante compe- 
tencio. Primero debes dar 2 vueltas a la pista para obtener 
una posición al comienzo de la carrera, esto no es reglamentario, ya que si te sales obtendrós la 
>osición # 8. Dentro de la competencia, deberós correr sabiamente con las estrategias que ya te 
planteamos. Al completar las vueltas correspondientes a la pista, dependiendo de la posición en 
la que llegues son los puntos que obtendrós. En la dificultad Fócil debes pasar por 4 pistas, en la 


Ya hablamos de los vehiculos, todos sabemos qué es la 
aceleración, estabilidad, curvas. velocidad màxima, pero 
eque es el Aero Limit? 

Esto es lo que permite a las móquinas alcanzar velocidades 
extremas, pero cuidado, ya que dependiendo de la nave es la 
cantidad de Aero Limit que utilizan, si la móquina se sobrecalien- 
ta, tardare un promedio de 30 segundos para enfriarse y basta 
entonces no podrós realizar dicho movimiento. 


Si, qué bien, pero ccómo se realiza? Para efectuar este movimiento se requiere de mucha 
próctica, ya que no sale fàcilmente en los primeros intentos. Primero necesitas una curva; antes 
de entrar a ella, cuando estés dentro o cuando estés por salir, presiona el botón Z para que 
[realices el Drift o curva cerrada, suelta el botón cuando el Stick aùn se encuentra de lodo, suelta 
y vuelve a presionar el botón A para acelerar y salir expelido. 


Cuando se sobrecalien- 
ta la móquina, existe 
otra opción para 
acelerar, no es muy 
buena pero funciona en 
ciertos casos: En 
algunas partes de las 
pistas. se encuentran 
unas flechas sobre 
rampas, que te 
aceleran. De otra 
forma, si corres muy pegado al piso y no hay flechas, 
tu velocidad disminuiró. ..... 


También 

en 

algunos 
tubos hay 
flechas y 
en otros, 
hay unos 
cilindros 
que giran 
y te 
impulsan. 
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Otro punto importante es el daho de la aeronave, corno ya lo mencionamos.el escudo de cada 

una de ellas varia, por lo que hay 
algunas que con el mas minimo 
rasguho ya se estón destartalan- 
do y hay otras que parecen 
tanques. Sin embargo todas 
corren el riesgo de que se le 
zafen las tuercas y queden 
inservibles, por lo que te recomen- 
damos utilizar los pits cuando 
tengas mas del 50% de daho. 







































Normal 5 y en la Difcil 6. Si llegas en cada una de las 
dificultades en ler. lugar, al tèrmine de las pistas 
obtendrds grandes recompensas. 


Esto es 

exactamente lo | l J H 
mismo que en 
Gran Prix sólo que co- 
rres por una sola pista. 
Este modo es muy bue- 
no para que practiques 
contra los competido- 
res y te prepares para 
el Grand Prix. 


lAqui podras practicar en las diferentes pistas. compatir contra un 
[fantasma que tu mismo creas, contra uno grabado en el Controller 
pak (dicho archivo ocupa 93 pógs.) o contra los mismisimos progra- 

imadores con velocidad super extrema e hiper traumàtica, ya que estàn realmente dificiles 


“*^^**“ Enfréntate contra un 
amigo para ver quién es mas audaz. 

ùnico 

juego 
se pone 
un poco 
lento y no 
bay mas 
competi- 
dores. sin 


Eso es todo por 
ahora... corno ùltimo 
comentario te 
advertimos que 
dependiendo de la 
dificultad en la que 
juegues, sera el 
dano y la velocidad 
de las aeronaves. 


corno ejemplo.te 
diremos que en Fócil 
la velocidad maxima 
es de 400 km/h: en 
Normal (que de 
normal no tiene mas 
que el nombre) 
es de 700 km/h y 


embargo, 
el reto es 
bueno. 
Seria 
mejor si 
pudieran 
jugar 4 
personas. 


en Dificil es de 
900 km/h. 

Como podras 
ver, las diferencias 
son bastantes y 
cuando lo juegues 
realmente diràs 
iQué diferencia! 
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desgracia- 

damente 


los 4 
deberàn 



turnarse 

-_g_K 

los 2 

controles. 






















































Si eres de los videoJug«i 

no por su contenido en grificds o iih desarròlló co^m en la hlstoria, 

entonces tienes que Jugar los Players Cholce de Game Boy. Estos Juegos 
Fueron muy vendidos en su època y tal vez te parezcan un poco Faltos de 
“temàtica", pero cuando los ves, no puedes parar de Jugarlos, pues son 
sumamente divertidos y ademàs, particolarmente, todos tienen password 
ó te guardan la InFormaclón en e1 cartucho, asf que puedes dejar de Jugar 
en e1 momento que quieres y después sacar e1 GB sin miedo de perder tus 
avances. Después de tanto rollo, vamos a los juegos. 


E1 ùnico héroe de titanio azul, ha vuelto al Game Boy y es por- 
que e1 archivlllano Dr. Willy ha robado una màquina del tiempo 
experlmental y la ha usado para escapar, asf que Mega Man debe 
seguirlo, recuperar la màquina del tiempo y restaurar la paz 
nuevamente. Mega Man II es un tftulo muy bueno, ya que 
conserva todos los recursos que 
hlcleron de sus hermanos mayores 
juegos exitosos y consentidos. 


En està aventura de Mega Man, 

I te encontraràs con muchos ene- 
' migcs que qa aparecido en 
sus juegos de NES, obviamente, 
todos son robots. Ademàs de que 

Ép ^bII^HII cada escena 

bP viejos 

fl^\ enemigos 

A de Mega Man: Metal Man, Wood 
*1 Man, Air Man, Clash Man. De 

los cuales 
obtendràs 
sus armas 
después de 

_ derrotarlos 

[corno si 
no se 
adivinara 
estoj. 


Mega 


Man cuenta con sus 
movimentos bàsicos 
. incluqendo la barrida q a 
su fiel perro robot Rust|. 

El te aqudarà con sus tres 
transformaciones. 

Después de derrotarlos, encontraràs la fortaleza del Dr. Willq, 
pero te tirarà a un cuarto donde deberàs pasar otras cuatro 
escenas q otros robots, pero te toca a ti descubrir qué 
otras sorpresas te esperan. iRecuerda anotar tus passwords! 


PRESS 


BUTTON 
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Si plensas que el golF es un deporte aburrido o que necesltas un dfa 
soleado para Jugarlo, estàs sumamente equivocado. GolF para Game I 
Boy. es un tftulo que basta a los que no les gusta, lo dIsFrutan plen| 
mente, ya que tienes todo lo necesarlo para Jugar corno si estuviera 
ahf, palos de disttntos tipos para hacer golpes més elevados, de mà 
distancla, de cerca, etc. 





En este juego puedes guardar dos 
archivcs con su nombre correspcn- 
diente, cada archivo puede continuar 
un juego que qa haqas empezado, o empezar uno nuevo con ese 

mismo, es decir, cada archivo es 
corno si en realidad te registraras en 

el club 
de golP 
del 



- GAME SEL.ECT - 


1 - 


1 ^ ^ 

CLUB. N 


i 

1 

i 2 

GOLF.'.' 


1 

1 NEW Gf^ME 






CLUB. N 


»CONTINUE 
NHU GAMK 
BEST SCORE 


STROKE PLftV 



COURSE SELeRt 
»JAP l=kN IS 
U. S. A. 18 



cartucho. Si empiezas un juego nuevo, 
puedes elegir en qué pais jugar, qa 
sea en Tapón o en U. S. A. 





Bop 


:« 

J O 




lU 


Dentro del juego tienes tres vistas 
boqo en el que estés jugando: 
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del 


Posición: En està puedes ver 
la dirección q Fuerza del 
viento, tu boia, el 
golpes que vaqas dando q 
puedes seleccionar el palo. 





> j. 

- ì \ ^ 

06 



- u 

B- 388* 


wm 


Cerca Del Hoqo: Aqui sólo 
puedes usar el palo PT. 


Todo El Campo: Està la 
puedes avanzar ó retroceder 
si es que el campo es muq 
grande para tener una mejor 
estrategia en tus jugadas. 





Una vez que 
decidas corno 
sera tu golpe, 
pasas a una 
pantana donde 
aparece 
Mario para 
golpear la 
boia; al 

ejecutar el golpe presiona el botón A 
para que empiece a dar Fuerza, presióna- 
lo nuevamente para Fijar la Fuerza q una 
vez mas en la linea negra para que dé el 
golpe correcto. 


Ademas, puedes darle eFecto a la boia si Fijas 
el golpe a la 
izquierda o a la 
derecha q puedes 
controlar la altura 
presionando arriba 
ó abajo durante el 
golpe. Si aprietas 
Start durante el 
juego, podras ver 
tus avances: golpes 
en cada 
Fuera, hc>qc>s 

uno, etc. 
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yftfto 

POR 


1 

331 

4 

18 
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3 
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5 

380 

4 


6 

226 

3 


7 

274 
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335 

4 


3 

435 

5 


OOT 

3210 

36 

18 

IO 

342 

4 


U. 

142 
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Como veras, GolF es muq sencillo de jugar, pero requiere de 
gran estrategia q conocimiento en los palos, si le das una leida 
al instructivo, podras ver todos los beneFicios q contras de cada 
uno q la terminologia usada en el juego para que puedas 

comprenderlo mejor. 
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” Ahora, damos paso a un Juegazo que muchos conocen para e1 
N64. pero que tiene su verslón 




MULYX 

RECORD 



RIDER 

EMYRV 4 
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0000 
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IMPIIY VOUR MAME 
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anterlor en e1 Game Boy. En està 
verslón màs sencllla pero no menos 
divertida, la vista es por arriba. 
tamblén cuenta con la opclón de 
poder conectarse con e1 Video Link 
para Jugar con un amigo y ademés 
con e1 adaptador cuàdruple, pueden 
participar basta cuatro vldeojuga- 
dores a la vez. Si estàs tù solo, 
los demàs competidores serén 
controlados por e1 CPU. 


Wave Race tiene varics mcdos de jueqc que son: IP, para un 
scio juqadcr, Practice, para que practiques las pistas, Multi, para 
que compitas con uno ó mas amiqos q Record, donde veras 
todos los récords de cada pista. 





Circuit: Compite con los demas participantes por el codiciado primer luqar, ademas de que 
si consiques los puntos necesarios, podras acceder a una categoria adelantada de motos. 


i RAME SELECY 
MRYXOHRL-SERIES 




Slalom: Destreza, rapidez q 
muchisima mana te l)aran qanar 
las pistas en el slalom. Aqui debes 
pasar por en medio del maqor 
nùmero de banderitas que h^q en 
la pista, lamentablemente ÌLos 
demas también buscan eso! 
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Antes de cada pista, tu luqar q el de los demas sera eleqido al 
azar, por lo que debes tornarlo en cuenta para arrancar bien. 


En tu camino encontraràs dos 
tipos de items que te aqudan a 
molestar a los demas 
participantes. 


Obviamente, también encontraras cosas que te perjudican corno 
remolinos q piedras, pero los puedes saltar con las rampas, si 
presionas Abajo, tu moto salta mas, pero si presionas Arriba, 

salta menos pero cae mejor. 






















































































































I Wave Race es un titulo bastante bueno m se jueqa perfectamente aùn en la primera edición de | 
este sistema portatil, algc muq interesante es ir ccnsiquiendo los puntcs para abrir las demas 1^ 
categcrìas q para loqraric, tienes que Ileqar en primer luqar en casi todas las pistas, asi que I 

tienes bastante reto en este cartucce. Ij 


Terminames este articulo con el conejo mas loco del mundo, Buqs 
Bunnq. En este jueqc, Buqs debe rescatar a Honeq Bunnq, quien 
ha sido secuestrada por Ics malvados Silvester, Yosemite Sam, 
Willq E. Ccqote q Daffq DucK- Obviamente, Buqs tendra que 
resolver varios cuartos antes de encontrar a Honeq, para 

debera recolectar todas las zanahorias antes de que alqùn 

villano lo atrape. 

Para aqudarte en tu camino, utiliza los siquientes items; 



Recolecta to¬ 
das, para pasar 
a la sigulente 
escena. 



Puertas: Tu principal 
manera de escape, si las 
usas al mismo tiempo que 
un villano [en sentido con¬ 
trario], no te h^ra dano. 



Pócima: Este 
item te h«>ce 
invencible por 
un corto tiempo. 


Cajas Fuertes, 
Macetas, Cajas, 
Pesas: Empùjalas 
bacia los villanos 
para noquearlos. 



Quante de Bo^: Recóqelo 
Tubo: Es lo q lo podras lanzar al 

mismo que enemiqo cuando lo 

la puerta. necesites [sólo uno por 

cada uno que aqarres]. 


Ten cuidado al usar las escaleras, porque una vez que 
subas o bajes, qa no podras detener a Buqs q esto no 



permite que te arrepientas a la mitad. 

No elimines a un enemiqo con el quante a menos de que sea una situación dificil. 
Observa bien la repeticlón de tus Jugadas para que planees tu próxima estrategla. 


The Buqs Bunnq Crazq Castle es un titulo muq sencillo en 
qraFicos q tematica, pero no es un Jueqo facii pues debes 
tener en cuenta que Buqs es vulnerable q tienes que 
reaccionar rapidamente para escapar de los tipos malos, 
su opción de password lo h^ce muq recomendable en 
cualquier ocasión. 


Bien, tal corno dijimos al principio de este articulo, estos cuatro jueqos son bastante 
divertidos q es muq bueno que los h^M^n vuelto a sacar. Otre punto importante de estos 
relanzamientos es que son mas baratos que un jueqo normal. Por lo tanto, està vez no h^M 
pretesto para no tenerlos en tu coleccion si es que te falta alquno. 






















































Después de ver para el N64 muchos 
juegos de carreras, fuegos de 
peleas, juegos de carreras, juegos 
de puzzle, juegos de carreras, 
juegos de primera persona, juegos 
de carreras, juegos de deportes y 
juegos de carreras, por fin, en este 
mes aparecerà 
para este sistema 
el primer RPG: 

Quest 64 es un 
juego programa- 
do en Japón por ^ 
la compania ^ 

Imagineer y serà 
distrìbuido en 
nuestro contìnen- 

conocido por ti 
desde que tene- 
mos bastante 
tiempo mencio- 
nàndolo, pero lo 
bueno es que 


libro "Eletail" por el 
hechicero maestro. Este 
libro contiene los secre- 
tos de los guardianes de 
I los espiritus. Estos secre- 

_ I tos fueron guardados en 

^HHHB épocas anteriores por los 
^Èà^SimÈmi^ÈiÈmmaaam^ magos de Celtland, lo 

cual les daba poder para manipolar los 4 
espiritus de la naturaleza: Tierra, Aire, 

AguayEuego. 
Un valiente 
ciudadano de 
Celtland de 
nombre Lord 
Bartholomy, 
salió en busca 
de este libro y 
nunca 
que la 

ca esperanza pa¬ 
ra todos, es que el hijo de Lord Bartholomy, 
Brian, quien 
tiene poca 
experiencia 
corno mago 
(darò, él es 
personaje 
Principal) en- 
cuentre el li¬ 
bro de Eletail 
antes que la 
oscuridad 
eterna, caiga 
sobre el reino. 

Tal corno se ha 
mencionado. 


por fin ya 
podremos 
disfrutar, 
todos los que 
somo aficiona- 
dos a este 
gènero, de un 
buen RPG. 

La historia de 


»!»• ShUf» 3oruani of 
MasAon. I*ue been «oliing 
o IKousond yeors for Ma««on 
lo return*•• 


SHllf 


Quest 64 es la siguiente: 
La tierra de Celtland 
ha entrado en 
^ un tiempo de 
lif "Caos Espiri- 

tual" debido 

>g ^\ robo 

W \p^ del 


los elementos nuevos que se 
incorporan al gènero de los 
RPG's con el juego de Quest 
64,son interesantes. Primero 
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Issa ^ S 




























\ que nada. el modo 

de bataìla (el cual 

^ desde la ùltima vez 

^ caminando por el campo, se 
encontrarà con un grupo de ■yK~'.I M| 
enemigos. Al aparecer estos ene- 
migo^ también aparece rodeàn- 
dolos a ellos y a ti, un campo de 
fuerza que delimita et terreno 
de batalla. Den- 
tro de està àrea 

te podràs mover jP 

para atacar a '( H - ^ ^ 

tus enemigos, ya 

sea con tus mSSjSjS^^fj^^^BSSSÈ 

armas o con 
hechizos basados 
en los 4 elemen- 


ción importan¬ 
te corno su 
nombre, sus 
HP y una pan- 


falla muy similar para 
éstos corno ves, son elemen- 
tos clàsicos de los RPG’s. 

Entre los ele- 

mentos caracteristicos de los RPG's tradi 
cionales tene- 
mos, el hecho 

de que tu per- ^ ^ 

vaya 

vistando ciu- 
dades, cono- 

comprando 
items, armas y 
también 
resolviendo 
acertijos. 

Todos 

eie- f B 

men- B 

tos del ■ 

en 

poligona- 

les en 3D ^^B 


tos primarios. 
Cuentas con 
un nùmero li- 
mitado de ata- 
ques por cada 
magia y corno 
hemos mencio- 
nado anterior¬ 
mente, puedes 
combinar estos 
elementos para crear hechizos màs podero- 
sos o ùtiles que los normales (o hacer un 
elemento màs poderoso usando 
2 ó 3 veces el mismo elemento) 

Por cierto, en la ùltima ver- 

sión preliminar que revisamos 

de este juego, las magias se se- 

leccionaban con la unidad de 

botones C, stendo ésta una P^P^HHB 

forma muy dinàmica de fugar BBB^BBB 

evitando asi los tipicos menùs BBBB^B 

en los que se eligen la magia y 

que a veces son muy tediosos. 

Se dice que se pueden lograr ^BH|| 
B màs de 50 combinaciones 
^^BBI de magias de està HB^B 

forma. Al pelear 
^^^B mB^ contra estos 
V monstruos, 

informa- BBBl 


~‘’W 1' MM I ì .VM'# IV \»»v.\ 

VrTf Mno^^l IVII® Kuton 
ihi» on9 ihQ 4 qV HKrQMQh KU 
borivl9r 90 oool ty^ 


s^meeAH 























(enemi- 
gos, ami- 
gos e items). 
Obyiamente al 
estar yiajando de 
ciudad en ciudad, 
tendràs que 
crnxar diferentes 
ambientes y los enenti- 


gos que salen en estos ani 
bientes son ntuy earaete- 
risticos; pero pueden 
cambiar, ya que al juego 
se le ha incorporado la 
opción de fugar con un 
shnulador de tiempo, asi 
si estàs mucho tiempo fue- 
ra de una ciudad, te puede sorprender 
la noche en un bosque tenebroso y 
donde nadie te 
puede oir 
cuando grites 
para pedir 
auxilio. 

La mùsica de 
este titulo es 
espectacular, 
corno la que 
generalmente 
se usa en este tipo de fuegos y es moderada- 
mente larga. Sin embargo, hay una cosa 
que aùn no comprendemos y es que nues- 

tros contactos 
dentro de THQ 


mencionan que Quest 64 
serà compatible con el 
Controller Pak, pero ^serà compatible o 
serà necesario.^ Ofalà y sea compatible. 


w 
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'4 

__ é 
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jugadores no podràn 
grabar sus avances si no 
se consiguen el 
Controller Pak. 

Una de las primeras 
ideas al desarroUar este ti¬ 
tulo, es que Lucra "multiper- 
sonafes", es decir, que fue- 
ran varios los personafes con 
los que ibas a fugar, pero a 
fin de cuentas se decidió de¬ 
far solamente a Brian co¬ 
rno personafe principaly 
a los otros 3 corno perso¬ 
nafes secundarios, que 
sólo te ayudaran de 

indirecta dàn- 
dote pistas o 
ayudàndote de 
otra forma. 

Bien, final¬ 
mente pode- 
mos decir que 

este fuego està 
muy bien hecho 
(y tiene que 
serio, con todo el 
tiempo que se 
tardaron en el 
desarroUo) y 
mantendrà bas¬ 
tante ocupados a 
los fans del gène¬ 
ro hasta que salga dentro de 
algunos meses Legend of Zelda 
64. Si, ya hemos dicho que 
estos fuegos no se compa- 
ran, pero, ^habrà 
alguien que 
juegue Quest 64 y 
que no esté ans 
por 

fugar también 
Zelda 64?. 
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1 S«tect Charactef 

J Éis ‘‘ 

S«t«ct Character 

i ^.i| 

1 M4yday 

Jaws 

1 S«t«ct 

Ctivicxw 

Jlf 

é m 1 

1 Oddjob 

Bacon Sacneclj ^ 


SOL 






Mantén presionado 


y presiona 


Mantén presionado 


presiona 


Mantén presionado 


y presiona en el 
Control Pad 
(no el Control Stick) 

Mantén presionado 


y presiona en el 
Control Pad 

Mantén presionado 


y presiona ^ en el 
Control Pad 




Entra a la pantalla de selección 
y en Multiplayer ejecuta la 
siguiente secuencia. Si lo haces bien, 
inmediatamente aparecen todos los 
personajes que puedes sacar jugando 
normalmente y otros mas, dando un 
total de 64 personajes a seleccionar. 


Mantén presionado 

y presiona 

© 

Mantén presionado 

y presiona 

Mantén presionado 


y presiona en el 
Control Pad 

Mantén presionado 


y presiona 


Mantén presionado 


y presiona ^ en el 
Control Pad 
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Ahora los personajes de Mortai Kombat hacen su debut en el mundo 3D 
y muchos piensan que ya era bora. 

Està adaptación conserva casi la totalìdad de las cosas que se ven en la versión de 
arcadia, asi que vamos a ver ràpidamente lo que trae. 


Se supone que Raiden fue convo- 
cado por los dioses para pelear en 
Mortai Kombat y proteger a la Tie- 
rra del inminente ataque de 
Shinnok. Algunos de los partici- 
pantes del torneo, pelean con el 
fin de ayudar al malo (aparente- 
mente) y otros para proteger a la 
Tierra. Para esto, existen 15 
personajes entre 
los que se en- 
cuentran 8 de las 
versiones anterio- 
res de MK y los 
demos de 

Mythologies. Cada 
uno cuenta con sus 
poderes (los 8 per¬ 
sonajes traen los 
poderes clàsicos y 
uno que otro nue- 
vo), ademàs, ahora 
tienen la posibili- 
dad de sacar ar- 
mas. Esto de las 
armas le propor- 
ciona mas emo- 
ción a las peleas 


cosas también puedes lanzarlas y 
bajan bastante energia. Al lanzar¬ 
las puedes volver a tomarlas y se¬ 
guir arrojóndolas, ya que no se 
destruyen al chocar con el opo- 
nente. Un buen detalle que hace 
mas buena la pelea y hace que 
uno piense mejor sus estrategias 
de juego. 


-r 




1 
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^ y también le da 
mas ventaja al 


peleador que la 
posee. 

Ambos peleado- 
res pueden se¬ 
car las armas al 
mismo tiempo y 
no sólo puedes 
golpear con ellas, 
si no que también 
puedes arrojarlas 
para bajarle mas 
energia a tu opo- 
nente. 






dades 


Hay escenarios en donde aparecen objetos 
tirados en el piso, entre ellos hay cabezas hu- 
manas. rocas o bolas con puntas. Estas 


Cada personaje tiene 2 fatalities per- 
sonales y un fatality ex¬ 
tra que es del esce- 
nario. Este ùltimo 
movimiento consiste 
en darle un Upper¬ 
cut al oponente de- 
rrotado, para arrojar- 
lo al techo que està 
decorado con esta- 
cas. 

Este fatality es osi 
para todas las esce- 
nas, menos una donde 
al fondo hay unos ven- 
tiladores que al co- 
mienzo de la pelea, 
empiezan girando len¬ 
tamente y conforme se 
va desarrollando el 
kombate van girando 
mas ràpido. La gracia 
es que cuando la bata- 
lla concluye, el ganador tiene la oportunidad 
de hacerle un "avioncito" para arrojarlo a es- 
tos ventiladores. Lo que hubiera estado muy 

bueno, es que le die- 
ran la oportunidad al 
ganador de atinarle al 
ventilador para com¬ 
pletar con éxito el 
fatality. Por cierto, otro 
movimiento que com- 
parten todos los perso¬ 
najes, es el "agarre” 
que viene en dos varie- 















i.j^fimera sé 
Fe^GÙta con gol- , 
pe bojo y en tér- 
mrnos genero- 
^les, el que eje- 
Icyto el movi- 
^ miento, ogorro 
' ql oponente y 
i,,lo arrojo al pi- 
so violenta- 
. mente. 



na o und fracturo de cuello acomponada de ur^ 




'V > 


Lo segando voriedod de agone, se ejecuta 
con la patada baja y es un movimiento mas 
- rfuerte aùn. ya que el peleador puede sufrir 
‘ una torcedura de brazo, una ruptura de pier- 



pisotón en éste. Ahora, con todo esto de los 
agarres, uno se da cuenta que los personajes 
son mas que hombres ordinarios, no sólo por- 
que resisten golpes muy 
duros, sino porque des- 
pués de una torcedura 
de brazo con hacer un 
I simple movimiento de 
I éste ya se lo acomoda- 
ron corno si nodo. Esto 
se ve muy còmico y pa¬ 
ra nuestro gusto està 
bien que lo hayan 
puesto aunque esté un 
poco exagerado. 







Por otra parte, los finales se trataron 
de adaptar a la historia de Mytholo- 
gies, aunque hay algunos un poco 
extranos. Para nuestro gusto los fina¬ 
les estón "un poco" feos, pero el que 
SI se ganó el premio a lo "complejo” 
fue el de Peiko (que por cierto se pa- 
rece mucho a Robin) que sólo sale 
^ parado en un escenario y de pronto se 
teletransporta a otra dimensión y ya; no 
trae ni explicación ni nada. El ùnico que se nos hizo bueno y 
gracioso fue el de ). Cage, en donde sus fans (incluyendo a 

Arnold) le 
arrojan 
tomatej 
y bote- 


YOUR SOUL WiLL NÉVER RESI SCORPIO 


’ì 

/A ^ 


di 







llas por 
expre¬ 
sa rse 
ridicula- 
mente del torneo 




OWfl SAW THAT ARNOLD! 


P 


Otra de las 



^ cosas raras 
que nota- 
mos,es que 
en el fata- 
, lity de 
Jarek (el 
que corta 
en trozos al 
oponente con rayos làser), éste deja 
activados los mortales rayos y se 
j3one a hacer movimientos de brazos. 
JSI son tan poderosos sus rayos, dPor 
,no se corta él mismo los brazos? 


I 


Una de las cosas 
que también nos 
llamó la atención 
del juego, es que 
Shinnok, puede to¬ 
rnar las habilidades 
de todos los perso¬ 
najes corno Shang 



Tsung, pero a diferencia de éste, no cambia su 
apariencia fisica. Cuando adopta la forma de 
Sub-Zero y ejecuta el poder de Clon, en vez de 
que salga con la forma de Shinnok sale con la 
forma de Sub-Zero (lo que posa es que es un 
clon imperfecto o genèticamente defectuoso). 
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Los modos 
de juego de 
este titolo 
son, obvia- 
mente el Nor- 
mal, el mo-do 
de Torneo, 
Endurance y 
Pràctica. Està ùltima puede ser jugada por una o 
dos personas, ademós que puedes usar todos 


incluyendo la for¬ 




ma para secar i 
las armae,aeF que i 


SUB ZERO 

4 

no tendrós pro- 




blemas para do¬ 




minar el juego en 


A 

"i: 


muy pocotiempo. 


( 


De las cosas que ; 




vimos mal de este ^ 




tftulb, es que es 

1^:. 


A 


ber sido derrotado. Si no 
continùas, se ve còrno al fi¬ 
nal del pozo, hay unas pun- 
tas y còrno se encaja el per- 
sonaje en ellas. Para nues- 
tro gusto, el juego es bueno 
aunque resulta muy fòcil trabarlo. Los gròficos pu- 
dieron haber sido mejorados y los finales debie- 
ron ser mucho me- 
jores (el de Cage 
està bien). Los 
fatalities estón 
muy buenos y se 
nota que le pusie- 
ron empeno en 
este punto, ya 
que los de MK3 
cansaban des- 
pués de un rato. 


A Sub-Zerò ya se 
le puede esco- 
ger con o sin 
mòscara. Ambos 
modelos presen- 
tan las mismas 
ventajas y des- 
ventajas. 


m 
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Otra cosa que le agrega- 
ron a este personaje, es 
que cuando congela a 
sus enemigos, les baja 
menos energia al gol- 
pearlos. 


RAiOEN WmS 


Esto se nos hace co- 
rrecto, ya que mu- 
chos usaban este I 
poder para hacer 1] 
combos y trabadas II 
muy severas. AsF II 
se le està dando JH 
mòs oportunidad II 
al contrincante de jm 
seguir peleando. |H 


mùy fòcil trabar, 
sobre todo a la 
mòquina. Le hu- 
bieran puesto 
mòs fatalities de 
escenario, ya 
que eso de ver 
estacas flotando 
en el cielo en 
e s c e n a s 
corno el bos- 

que, corno que deja mucho qué desear. 
Las animaciones de los personajes en los 
finales està un poco tiesa, la hubieran me- 
jorado. Por otro lodo, las armas, los nue- 
vos fatalities y el nuevo look de los perso¬ 
najes se noe hizo bueno. Lo 
que le faltò a està 
adaptaciòn con’ 
respecto a la ver- 
siòn de arcadias, 
fue que conserva¬ 
re la definiciòn de, 
las imògenes, ya 
que en arcadia se 
ven mejor. 

Otre de las cosas 
que conservò de las 
arcadias, fue la esce- 
na donde se ve al per¬ 
sonaje cayendo al 
pozo después de ha- 



































Debido a cfue ùltimamente nos a estado visitando 
un fantasma, cfue Kizo en el nùmero pasado, cfue las 
fotografias de este truco fueran poco nos 

vemos en la obligación de publicarlo nuevamente. 

Para cfue puedan ambos jugadores pelear en el modo de pràctica, deberan bacer lo siguiente: En la pantalla del titulo del 
juego, senala la opción de Practice y entonces presiona simultàneamente Start en el control 1 y 2. Si lo baces correctamente, 
iràs a la pantalla de selección de personale y los 2 jugadores podràn elegir a sus peleadores, para luego llegar a la pantalla de 
pràctica. Como bien sabes, en este modo no bay barras de energia, por lo cfue podràs pelear centra tm amigo basta cfue tù lo 

desees. 


Este bug se tiene que hacer en Battle 
Mode. Si no tienes un segundo control no W 

importa, sólo escoge està opción y en lo 
pantana de selección de 
personale tendrós que cambiar tu ™ " ' 
control de puerto en puerto para 
escoger a los demos personajes. Ahora escoge 
^ Doublé Deck corno campo de batalla. 


Ya que estés en la batalla, dirigete de la parte verde donde comienzas, 
bacia el nivel superior (parte roja). 

En està zona tienes que dejarte caer por 

el hoyo del centro y justo cuando comien- 

ces g d escender ba cia la zona verde, . r 

presiona A, B y mantén el Stick bacia la 

derecba o la izquieida (corno si quisieras C ^ 

dar un giro ràpido). Asi, al tocar las pista, tu 
personale intentaró bacer un aguleio en el 
piso con la parte lateral del Kart. L —n i 


Abora veamos un atalo que ■ 
puede se puede bacer sin nece 
sidad de que alguien te ayude. 




I Después de posar 

desde la 
èxiste un 

£ca°m?nes'° 

I r directamente al 

precipiclo. Activa tu bongo y cuando estés en la 
orlila salta. Si logras estiellarte en la pared de la 
montana entonces podrós ver que Lakitu te estard 
colocando sobre la rampa. 































Este es un detalle muy gracloso del juego. 
En Kalìmarl Desert existen unas vias de tien 
por donde poso uno locomotoro, cclerto? 
!!fALSO!! no es UNA locomotoro. son DOS. 
Poro comproborlo, dos competidores deben 
meterse en los vios y colocorse en extremos 
opuestos del òvolo por donde viojo el tren. 
Asi podron ver còrno estòn posondo los dos 
locomotoros en extremos opuestos de lo vio. 
Tombién puedes verlo jugondo solo. 

Métete en los vios y cuondo olconces o ver 
o uno de los dos locomotoros, regreso 
Inmediotomente y en un por de segundos 

podros 
ver lo 
segundo 
locomotoro 
: que viene 
; en cornino. 


^_ 

Cuando pases los 
primeros premios y 
puedas ver la rampa que 
te permite saltar el rio, 
conduce bacia la dere- 
cha de modo que entres 
en la zona verde y 
dirigete bacia la barra 
de "seguridad” (de 




‘it 


seguridad no tiene nodo y 
menos si te ban pegado 
con una concba) para que 
la saltes y caigas en la 
rampa. Para que puedas 
saltarla mas fàcilmente, 
trata de bacerlo lo mas a 
la derecba posible, donde 
la zona verde esté casi al 




I Af» • ■ 


mm im mismo 

pisto existe 
otro otojo, 
justomente 
en lo primeroj 
curvo 

después de 
lo meto. 

Poro este 
otojo debes 
tener mucho 
pròctico, yo que los cocos te horòn mas dip-] 
cil lo toreo. Cuando poses lo primero curvo, 
regreso y conduce bacio el lodàderecho, 
corno si fueros o tirarle al oguo, trotondo de 
posarle del otro lodo de lo selva. 

Aqui 








necesitorós 
lo oyudo de 
hongos o 
preferente- 
mente de 
uno estrello. 
Yo que estés 
del lodo 
verde, 
conduce 
bacio 
odelonte 
trotondo de 
coer en el 
puente que 
otrovieso 
enfrente de 
lo coscodo. 


2-«n tr, 

•3 I 


imi 


mismo nivel que lo curvo. 

Ten cuidodo yo que si te 
llegos o posor, Lokitu 
vendrò o rescotorte. 

Aqui puede que quedes 
enterrodo en lo pista por 
los cocozos. 

Tombién cuidote de que 
los cocos no te desvFen 
de tu troyectorio después 
del salto, yo que podrios quedor en sentido contrario. 

Este otojo cosi no te do mucho ventojo, pero es muy ùtil 
cuando te von gonondo por un por de segundos o cuando 
olguien con conchos va detrós de ti y ploneo arollorte en 
lo curvo (donde se supone que està lo borro de 
contenciòn) poro socorte. 
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Si eres perezoso y no quieres 
conducir por la pista, te suge- 
rimos este atajo: 

Al comenzar la carrera regresa inmediata- 
mente a la coeva y voltéate para 
conducir de regreso a la salida de ésta. 
Ahora. cuando vayas a llegar al umbral 
de la coeva, conduce bacia el lado 
izquierdo del umbral, corno si quisieras 
chocar con la pared de enfrente. 

El objetivo es que tu personaje atraviese 
la pared para que caiga en un pozo 
subterràneo con agua. El atajo te va a salir sólo si después de atravesar la 
pared, tu personaje va pegado a la paied de la coeva. Al caer al agua, 

Lairitu te rescatarà y entonces apaieceràs en el interior de la cueva. Ahora. 
conduce basta la meta y te tomarón en cuenta una vuelta. Repite esto para 
las 3 vueltas y lograrós un muy buen récoid (por cierto, entre los récords 
tops internos de nuestra rovista, el menor tiempo de està pista lo obtuvo 
Ryo, y Ace por su parte, no lo ha podido soportar por lo que tuvimos que 
esconder los cartuchos que tenemos debido a que lecibimos una fuerte 
amenaza de este individuo, que consistia en derietirlos utilizando el àcido 
de su saliva. 


iQué horri- 
ble muerte 

de un cartucho!, tno?). Este atajo lo 
puedes hacer las ties veces seguidas, sin 
necesidad de pa-sar la meta y legrésate, 
o sea cuando ha-gas el primeio y te 
coloquen en la cueva, vuelve a intentar el 
segundo. Si este truco lo haces 4 veces 
seguidas. entonces veràs que llegas a la 
meta por debajo de la tierra. 
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'2ndLAPB;H 


Para este otro atajo tamblén j 
vas a necesltar un bongo. 

En YoshI Valleg al comenzar | 
la pista colócate viendo 
bacia el lado izquierdo de la| 
pista, conduce bacìa el 
frente usando el bongo y 
saltando antes de que el 
terreno cambio de diieccìón | 
bacia abajo. 

Aqui tienes que tratar de 
pasar sobre la barra y 
golpear el costado de la 
montana en la zona mostra- 
da en la foto. 

Asi. La4<itu te colocard al 
inicio de la pista pero con 
una vuelta de mas. 


Finalmente, en Toad’s 
Turnpike,existe otro 
atajo que varios lecto- 
res nos ban enviado 
expUcdndolo corno que 
se tiene que bacer en 
equipe, pero no es asi. 
Después de la meta, 
cuando veas el primer 


salta usando el 
botón P y si quedas 
atorado en la barra 
Lakitu te rescataró y 
[ te pondró sobre el 
puente adelantóndote 
^ media pista. 


^ 3 (TTULAP 




cu 


poste de luz, reallza 
la tècnica del mini 
turbo, corno si 
quisieras dar vuelta 
bacia la derecba y 
cuando vayas a 
cbocar con la barra 
de contención. 



■ ' 0 


Esperamos que estos atajos te sean de gran ayuda. Y si encuen- 
tras algùn otro. no dudes en mandàmoslo a nuestra Editorial 
















Nintendo 


Queridos amigos, les 
escrìbo para felicitarios 
por su estupendo traba- 
jo y en especial el reali- 
zado por Ryo. Con està 
carta, les quiero realizar 
una pregunta que me tie¬ 
ne agobiado desde ha- 
ce mucho tiempo: ^De 
qué forma adelanto nive- 
les en ei juego The Lion 
King para SNES?. 

ALONSO PEREZ G. 


Mola Club Nintendo. Les 
escribo para decirles 
que su revista es la que 
mas me gusta, por sus 
excelentes fotos, su 
buen trabajo y sinceri- 
dad. Bueno, tengo una 
duda: Ryo, Ace o Spot 
pueden hacer el 100% 
generai en los tres cami- 
nos de Star Fox de 
SNES?. 

GEORGE BAXTER 


Queridos amigos sinòni¬ 
mo del ocuitismo, corno 
ven no tenemos mucha 
imaginación y decidi- 
mos poner la misma pre- 
sentación que en la car¬ 
ta anteFior, ^lo recuer- 
dan?. Bpeno, al grano 
con la pregunta: ^Los 
Bugs dahan la consola?. 

LUIS MATIAS 
FERNANDEZy 
RODRIGO GIMENEZ 


Chile 


El Salvador 


Argentina 


En primer lugar, muchas 
gracias por tu comentario. 
Con él, iogras que pueda 
trabajar con mas ganas 
que cierto piloto que no ha- 
ce nada... Bueno, con res- 
pecto a tu consulta, debo 
aclararte que este truce es 
muy viejo y ya muy consul- 
tado. Es solo por eso que 
io volveré a dar etra vez. 
Para lograr saltar de nlve- 
les, debes presionar la si- 
guiente secuencia de boto- 
nes en la pantalla de opcio- 
nes: B, A, R, R, Y. SI lo hl- 
ciste correctamente, apare- 
cerà una segunda opción, 
donde lograràs tu objetivo. 


Mira, la verdad de las co- 
sas es que todos nosotros 
podemos (y hemos iogra- 
do) obtener el 100% en to¬ 
dos los caminos, a excep- 
ción dei pobre Ac..., bue¬ 
no, para qué deci'rtelo si 
ya sabes de quién se trata. 
No, es broma, hablando en 
serio, todos nosotros (in- 
cluyendo ai sujeto ofendi- 
do) podemos lograr està 
hazaha, ya que es muy fà- 
cil (modestia aparte). En 
reaiidad, son muy pocas 
las cosas que no podemos 
hacer y es mas que nada 
por cuestiones de tiempo, 
pero igual las hacemos. 


En reaiidad amigos, les fal- 
ta un poco de creatividad 
para comenzar las cartas 
que nos envian... jNo es 
cierto!, es una broma, ya 
que las cartas que nos en- 
vian las recibimos y guar- 
damos vengan corno ven- 
gan. Bien, con respecto a 
tu consulta, los Bugs no 
dahan para nada la conso¬ 
la, pues eilos vienen "in- 
ciuidos" en el cartucho 
(tampoco quiere decir que 
dahen al cartucho), por lo 
que deben estar tranquilos 
y seguir descubriendo 
Bugs para aprovechar ai 
màxime sus juegos. 


Ttyo 


rivo 


Ttyo 










Amigos de Club Ninten¬ 
do. Tengo un problema 
realmente desagradable 
y quisiera que me digan 
si lo puedo solucionar. 
Yo tengo un Nintendo 
64 y un pariente me tra- 
jo dos juegos de Europa, 
pero cuando los inserté 
no funcionàBah, ai dar- 
me cuenta que no habfa 
vuelta queidarle (mis car- 
tuchos de siempre si 
funcionaban), liamé al 
servicio de Nintendo 
pero me dijeron que los 
juegos europeos son de 
distinto sistema y no 
puedo cambiarlos, ^Qué 
puedo hacer? 

NICOLAS FINTO 
Argentina 

Vaya amigo, te has encon- 
trado con un problema 
que nosotros no podemos 
solucionar, te explicaré, 
en el mundo existen 
varios estàndar distintos 
de video, tales corno el 
NTSC, el PAL, el PAL-N o 
el PAL-M, estos estàndar 
determinan el nùmero de 
lineas que puede mostrar 
tu pantana y son incompa- 
tibles entre si, es decir, si 
quieres ver, por ejemplo, 
una peii'cuia NTSC en un 
sistema de video PAL, no 
podràs ver nada. Lo mis- 
mo corre para las conso- 
las de videojuegos, si 
pones un juego PAL 
(corno los europeos) en un 
equipe PAL-N (corno el de 
Argentina y Uruguay), o 
uno PAL-M (corno los de 
Brasil), o en uno NTSC 
(corno los del resto de Lati- 


noamérica), no podrà fun- 
cionar, porque corno ya te 
dije, son incompatibles. 
Asf es que lo ùnico que te 
puedo decir a ti y a todos 
nuestro lectores es que 
sólo compren sus juegos 
en su pai's de origen o en 
uno donde el estàndar sea 
el nìiiismo del de su pais, 
ya que les podn'a ocurrir al- 
gùn problema parecido al 
tuyo. 



Queridos amigos de 
Club Nintendo, me gus¬ 
tarla que me dieran un 
truco de Brutal de SNES. 

ALVARO GONZALEZ 
Argentina 


Existe un truco que todo 
dueno de este juego deber 
poseer, y es el quq/te 
permite jugar con Dafi Lla- 
ma. Para activarl^ pre- 
siona X, A, B, A, Iz^uierda, 
a en la pantalla dè ti'tulo, 
entonces podràs seleccio- 
narlp corno si fuera un per¬ 
sonale normal. 
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, • Novedades eji 
juegos y «cesorios 
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NINTENDO^^ 



• Cambio de Jueaos de 
Super Ninlenao y 
Nintendo 64 
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YADEmS DE LAS SECCIONES ffi 
SIEMPEE, GRANDES CAMBIOE . 
NOVE^DES. 



j'El Secreto del Poderi 
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En loi entrenamientos han demoitrado que tìenen 
pierna firme, mojan la camheta baita la ultima 
gota, con lu trato al balón luperan a todos 
losrivales,eilamejorieleccióndefìitbol 
de Nintendo, k entregan por completo 
aiu OTyielajueganponerloi 
mejorei del mundo. IBuicaloi en lai 


Nintendo tiene parati! 


FIFAMER64 

INTERNATIONAL iUPER^ARMER 64 
FIFAqR 

iO((ERiHOOTOUT 
iUPERGOALi 
FIFA m 47 GAME BOr 
WCUPqB 


Ya Nega la temporada de nieve, la adrenalina comienza a 
lubir lentamente, el Trio no lo lentirai y podrai aplanar lai 
pendientei mai peludai. Date vuelta laltando obitaculoi en la 
nieve, baja a toda velocidad por nieve virgen. Toda eita emoción 
la puedei encontrar en el nuevo juego de Nintendo 64 
iiioBo" kowboarding!!. Gira en 180“ por 
cualquiera de lai grandei 
ponte a 
..porque la 
piita le pone 
peiada. 


tiendai 


rezar 


CNinlendo^ 


StÉbipdlitÉlliH 


ttaoiu^a 


Guidate de loi reifrioi. 

Noialgaiala calle con el pelomojado. 

Dile a loi grandei que no fumen cerca tuyo. 

Dile a tu marna que prenda la eitufa afuera de la caia. 
Loi diai de mucho imog, trata de no hacer ejercicio. 
Abrigate bien en la manana. 

LIeva paraguai cuando llueva. 




Pienia en'ùii iiiOAdo de colòr y diveriión lólo para ninni. 
Rayate creando y dibujando con lapicei a mina, a paita, a 
cera, con plumonei, con tiza, con carbón, con lo que le te 
ocurra y crea el dibujo repreientativo del Mundo Nintendo. 
Mandanoi tu trabajo con tui datoi perionalei por correo, 
a Avda. Eliodoro Yanez iz^q 0 al fax 1441^^8. Puedei 
mandar cuantoi dibujoi quierai. iAh! cuéntale a tui amigoi. 
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Nombre 
Apellido 

Fecha de Cumpleanos 

Dia I _ ^1 _I Mes L 

Sexo MG F n. 

Telèfono 1 ^1 ^L_j|__^LJI I 

Código postai 

Dirección _ 

Comuna _ 


Ciudad, 


I 

«I 

i 

' I 
I 
I 
I 
I 
I 

I 

I 

I 


Colegio . 


Curso. 


<i,Qué Videojuegos tienes? 

I I Game Boy G Supernintendo G Nintendo 64 
G Ninguno GpC Otro <j,cuàl? _ 


cEn qué tiendas compras habitualmente Videojuegos? 


^Cuàntos juegos tienes? 
<[,Cuàles? _ 




BRIi^NES^ ! 






















































